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ous étes patient ? Tant mieux ! Ce numéro
hors série de Tilt va mettre vos nerfs arude
épreuve ! Avec, pour la premiere fois , 80
logiciels exclusifs de jeux en kit, préts a
fonctionner une fois digérés par votre ordi-
nateur. Au rendez-vous : duels spaciaux,
courses automobiles, vols en rase-mottes,
missions impossibles, tirs aux pigeons,
guerres modernes, labyrinthes etc. Un
vaste programme | Mais avant de savourer votre ré-
compense, il faudra introduire méticuleusement cha-
gue programme dans votre micro (attention, la moin-
dre faute vous obligera... a tout recommencer !). Et
puisqu’il n‘existe pas encore un Basic standard, nous
publions dans les premieres pages de ce guide (juste
avant les programmes) les tableaux des équivalences
Basic qui vous permettront d'introduire eégalement les
jeux qui n‘ont pas été écrits dans le langage de votre
ordinateur. Enfin, sivous n'avez pas encore choisi |'ap-
pareil de vos réves, nous avons soumis a notre banc
d’essai impitoyable les dix neufs ordinateurs les plus
répandus. A vous de jouer.Tournez cette page et trans-
formez vite nos colonnes de lettres et de chiffres enréve
électronique.

Bruno Barbier



Alice est un micro-ordinateur conduit
en France par Matra-Hachette sous
licence américaine. Ses capacités le
destinent a I'initiation des débutants
désireux de découvrir l'informatique
et le langage basic. Mais Alice n'est
pas irréprochable, les néophytes I'ap-
prendront parfois a leurs dépens...

Vous reconnaitrez ce micro-ordinateur &
sa couleur rouge et 4 sa petite taille. Il
est compact et posséde un clavier fonc-
tionnel et complet. La structure des tou-
ches, loin d'étre désagréable, n"autorise
pas une frappe rapide. Alice est doté
d’une prise péritélévision pour la connec-
tion au téléviseur. L'image ainsi produite,
est claire et les couleurs se distinguent
bien sur I'écran. L'alimentation secteur
est extérieure. Actuellement, aucune
extension signée Matra-Hachette n’est
disponible pour Alice. Heureusement,
toutes les extensions destinées & son
homologue, le MC 70 de Tandy, luisont
entierement compatibles.

Son basic micosoft résident est muni
d'une mémoire vive de 4 Ko. Il offrira
aux débutants de multiples possibilités
de programmation, mais conviendra dif-
ficilement a un programmeur initié. Neuf
couleurs (jaune, rouge, ivoire, bleu
cobalt, bleu péle, mauve, orange, vert
et noir) et seize caractéres semi-
graphiques pré-établis sont directement
accessibles au clavier. Ils permettront la
réalisation de graphismes simples et con-
tribueront a la création de dessins ou a
la conception de logiciels ludiques.

La définition graphique est de 64 x 32
zones pour la version de base. Bientdt,
Alice accédera a la haute résolution
grace a |'extension 16 Ko, fabriquée par
Matra-Hachette. |l est possible et méme
conseillé d'utiliser graphisme et textes a
la fois, pour obtenir des réalisations
beaucoup plus attrayantes. Malheureu-
sement, ['absence d'un éditeur de tex-
tes ne permet pas une correction aisée

Nous avons aimé :

— ses dimensions;

— son manuel, trés clair;

— la qualité de l'image ;

— son clavier facile a utiliser.

Nous avons regretté:

— son rapport qualité-prix ;
I'absence d'éditeur de
programmes ;
I‘alimentation extérieure ;

ALICE

LE BASIC SANS PEINE

des erreurs pouvant apparaitre au cours
de |'élaboration d'un programme. L'ins-
truction « Sound » émettra des sons
modulables sur une gamme assez res-
treinte ; ceux-ci sont transmis par le
haut-parleur TV. Bien sr, les sons ainsi
produits, bien que de bonne qualité, ne
peuvent étre comparés a ceux d'un
synthétiseur musical.

La lecture et la sauvegarde sur cassette
ne pose pas un réel probleme. Mais
attention, le cordon magnétophone n’est
pas fourni avec 'ordinateur. Aprés pres-
que un an de commercialisation, Matra-
Hachette ne propose que deux casset-
tes de jeux. La premiére est constituée
de logiciels en basic d'un niveau moyen.
La seconde, présentant des jeux en
assembleur, est bien meilleure. Mais
vous pourrez utiliser les logiciels créés
par Tandy. lls sont tous enti@rement
compatibles avec l‘ordinateur francais
Alice.

RADIOSCOPIE
Origine : France
Connection TV :

* péritel
RAM : 4 Ko
Son: oui
Couleur: 8
Joystick : non
Entrée cartouche : non
Crayon optique : non
Disquette : non
Ludothéque: %
Prix: 1 150 F environ

Puissance 4
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MC 10

UNE SOLIDE REPUTATION

Tandy, ce géant de la micro-
informatique et de I'électronique de
loisir, s’est lancé a I'assaut d'un nou-
veau marché, celui des petits micros
avec couleurs, sons et caractéres
semi-graphiques a moindre prix. Sa
vocation ? Faire découvrir I'informati-
que a un large public.

Tandy avait su apporter un « plus » avec
la sortie du TRS 80 modeéle 1, il y a cing
ans. Le MC 70, lui, ne révolutionnera pas
la micro-informatique, mais la solide
réputation de ce constructeur donnera
le coup de pouce nécessaire a sa
commercialisation.

La connection du MC 70, au téléviseur
s'établit par l'intermédiaire de la prise
péritélévision. Le MC 10 fonctionne en
systéme Sécam et il n'est donc plus
nécessaire de recourir a un téléviseur
multistandard Pal/Sécam. L'image est
d’excellente qualité. Ce nouveau micro-
ordinateur, d'une taille beaucoup moins
importante que ses prédécesseurs, est
une machine robuste, dotée d’un clavier
classique, a base de gris et noir, comme
le reste de |'ordinateur. Si sa petite taille
n'a pas permis d'intégrer I'alimentation
secteur, le MC 70 dispose de toutes les
extensions du micro-ordinateur Alice.
Le MC 70 pourtant destiné a l'initiation,
possede un langage basic résident assez
restreint, et |'absence d'un éditeur de
textes ne facilitera pas, paradoxalement,

L'Attrape
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Réflexes

la tdche des débutants. Le langage rési-
dent, le basic microsoft, est doté de tous
les ordres classiques. Ces derniers, rien
d'exceptionnel, sont presque tous acces-
sibles directement au clavier par l'inter-
meédiaire de la touche « Control ». Ah, si
seulement Tandy avait pensé a une fonc-
tion d’édition ! La création de logiciels
aurait été grandement facilitée. Malheu-
reusement, a la moindre erreur, vous
serez dans |'obligation de retaper la ligne
en entier. L'initiation a l'informatique se
trouve facilitée par un manuel en fran-
cais fort bien réalisé.

La mémoire vive de 4 kilo-octets devient
rapidement insuffisante pour créer des
jeux. En mode graphique, vous disposez
d’un écran divisé par 64 x 32 zones, soit
2048 blocs, en neuf couleurs. Les seize
caractéres semi-graphiques faciliteront la
réalisation de dessins et d'animations.

Nous avons aimé:

— |'effort fait pour l'initiation au
basic ;

— ses nombreuses extensions;

— sa finition ;

— son utilisation simple et fiable.

Nous avons regretté:

— I'absence d'un joystick ;

— la faible capacité de base ;

— le basic peu souple pour
débuter ;

— sa ludothéque encore inexis-
tante apres un an de commer-
cialisation.

RADIOSCOPIE
Origine : Etats Unis
Connection TV :

* péritel
RAM: 4 Ko
Son: oui
Couleur: 8
Joystick : non
Entrée cartouche: non
Crayon optique: non
Disquette : non
Ludothéque: *
Prix: 1 160 F environ

Des sons peuvent étre produits en défi-
nissant le ton et la durée de la note trans-
mise au haut-parleur du téléviseur. Une
excellente qualité sonore pour un micro,
surtout dans cette gamme de prix.

Un an aprés sa sortie, la ludothéque du
MC 10 ne s'est pas beaucoup étoffée ;
pas plus de cing programmes de jeux ne
sont aujourd’hui disponibles. Ces logi-
ciels réalisés aux Etats-Unis ne sont pas
traduits. Mais vous pourrez utiliser les
programmes en basic et assembleur con-
cus par Matra-Hachette, et fonctionnant
sur le micro-ordinateur Alice. En effet,
les deux ordinateurs, quasiment identi-
ques, donnent lieu a des échanges stan-
dard d'extensions et de logiciels. Le seul
espoir de voir apparaitre des logiciels
pour le MC 10 et Alice, réside dans la
prochaine commercialisation d’'ouvrages
de programmes aux Editions Edimicro,
Sybex, P.S.I....




ATARI 400-800

Les deux fréres Atari, le 400 et le 800,
sont sensiblement différents, méme
s'ils possédent tous les deux la méme
passion du jeu. Le 800 est un vérita-
ble ordinateur, doté d'une mémoire
centrale de 16 K extensible a 48 K et
d’'un clavier de type machine a écrire
avec minuscules, auto-répétition et
une touche d’inversion vidéo.

Le boitier, fourni avec une prise péritel,
est muni de deux emplacements, desti-
nés au branchement des cartouches de
mémoire ROM, et de quatre connecteurs
pour les manettes de jeux. La qualité du
graphisme est satisfaisante, mais les
couleurs sont trop lumineuses. La haute
définition est possible et atteint
320 x 192 points, mais n'est opération-
nelle qu'avec une seule couleur. D"autre
part, la qualité des graphiques s’affaiblit
en fonction du nombre de couleurs uti-
lisé. En revanche, I"Atan 800 posséde
d’honnétes possibilités sonores. Le son
est programmable sur quatre voies inde-
pendantes en volume et en timbre. Parmi
les périphériques, nombreux mais chers,
on notera le lecteur de disquettes, qui
n'existe pas sur le 400.

La console de jeux Atari 400 est aussi un
ordinateur d’initiation. Son clavier a
membrane (sans relief) est peu pratique.
Il offre une mémoire vive de 16 K, dis-
pose de 8 couleurs avec prise péritel
Secam, et permet d'afficher 24 lignes de
40 colonnes. |l posséde également un
synthétiseur constitué de quatre géné-
rateurs de sons sur quatre octaves. La
programmation en basic de la tonalité,
la durée et la distribution des sons reste
trés simple. Il faut cependant utiliser
I'assembleur pour modifier I'enveloppe.

Nous avons aimé:

— leur ludoth&que variée ;

— leur connection cartouche.
Nous avons regretté :

— leur rapport qualité-prix ;

— leurs joysticks, peu souples.

Les deux Atari 400 et 800 souffrent d’un
défaut commun, leur prix, qui demeure
élevé, et sont logiquement détronés par
la nouvelle gamme de modéle « XL ». lls
possédent également, au-dela de leurs
différences, le méme atout : c'est-a-dire
qu'ils profitent d'une bibliothéque de
logiciels impressionnante. Tous les
grands jeux d'arcades sont disponibles
(oserais-je citer Pac-Man, le vrai...), mais
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RADIOSCOPIE
Atari 400
Origine : Etats-Unis
Connection TV : péritel
Mémoire vive: 16 K
Couleur: 8 (Sécam)
Son: oui
Joystick : oui
Entrée cartouche: oui
Crayon optique : oui
Disquette : non
Ludothéque: * & % & %

Prix : 3000 F environ

aussi des simulations et des wargames.
De quoi passer des heures aux comman-
des de sa machine, et attraper de fort
belles crampes. Les joysticks et manet-
tes manquent, en effet, de maniabilité et
de souplesse.

RADIOSCOPIE
Atari 800
Origine : Etats-Unis
Connection TV : péritel
Mémoire vive: 16 K
Couleur: 16 (Sécam)
Son: oui
Joystick : oui
Crayon optique : oui
Disquette : non
Ludothéque: * & * * %
Prix: 6 500 F environ

LA PASSION DU JEU
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ATARI 600 XL - 800 XL

LE MONDE EN COULEUR

Le changement de la gamme Atari
saute aux yeux. Les 400/800 étaient
plutét austéres et volumineux. Le
600 XL et le 800 XL sont au contraire
habillés d'une robe trés design, ce qui
les rend trés agréables a I'eil,
d‘autant que leur taille a diminuée par
rapport a leurs prédécesseurs. Le look
des périphériques a, lui aussi évolué,
at ceux-ci peuvent désormais s'empi-
lar plus facilement. Plus d'excuse si
votre installation ressemble a un
champ de bataille !

Les anciens 400 et 800 avaient de réel-
les possibilités, particulierement en gra-
shique. Les nouveaux venus conservent
'organisation interne de leurs ainés avec
juelgues nouveautés cependant. La tou-
che « Help », sert a revenir sur les diffé-
rents « menus» dans des logiciels
complexes, et permet de conserver en
mémoire le manuel d’utilisation du DOS.
Coté périphériques, le magnétophone
7010 est doté désormais de deux prises
antrée-sortie au lieu d’'une seule sur le
470. Le lecteur de disquettes a, quant a
lui, un nouveau systéme de fermeture.
Le 600 XL, tout comme le 800 XL, se
branche sur le téléviseur soit par la prise
antenne UHF, soit par la prise péritel.
Dans ce dernier cas, on profite des cir-
cuits mis au point par Atari, en accédant
aux 256 couleurs (!). Les branchements
sont simples et fiables, et permettent de
connecter de nombreuses extensions.

Girobattle

?
3¢ Pigecns : €

Chasseur

RADIOSCOPIE
Atari 600 XL
Origine : Etats-Unis
Connection TV : péritel
Mémoire vive: 16 K
Couleur: 256
Son: oui
Joystick: oui
Crayon optique : oui
Disquette : non
Ludothéque: * & * * *

Prix : 2500 F environ (Sécam)

Nous avons aimé:

— leur ludothéque ;

— le graphisme et les couleurs ;
— la facilité d'initiation au basic.
Nous avons regretté:

— leur prix, assez éleve ;

— |‘absence de réelle nouveauté

technique.

. Remarquons, tout particulierement, le
- lecteur de cassettes qui offre la possibi-
lité d'enregistrer sur une piste sonore des
commentaires — comme par exemple la
régle d'un jeu — ou de la musique qui
se déclenche au moment du chargement
du programme,

La qualité graphique est extraordinaire
avec la haute résolution 320 x 192 points
et surtout les 256 couleurs, gréce aux-
quelles Atari surpasse tous ses concur-
rents. Coté son, la nouvelle gamme
hérite des synthétiseurs connus sur les

RADIOSCOPIE
Atari 800 XL
Origine : Etats-Unis
Connection TV : péritel
Mémoire vive: 16 K
Couleur : 256
Son : oui
Joystick : oui
Crayon optique : oui
Disquette : oui
Ludothéque: * * x * %
Prix : 3 500 F environ (Secam)

modeles 400/800. Et ceux qui voudront
découvrir les délices de la programma-
tion auront a leur disposition un manuel
de basic.

Coté jeux, c'est le vertige. Le cap des
1000 logiciels est en train d'étre
dépassé | Bien sir, tous les modeles
Atari sont compatibles entre eux. Désor-
mais, grédce & Nathan et Hachette, on
peut s'instruire en s'amusant, avec des
jeux éducatifs, qui abordent le calcul,
I'orthographe et I'éveil. Et & I'heure de
la récréation, on pourra expérimenter les
nouveaux jeux d’action comme Pdle
Position ou Moon Patrol. Avec leur
forme séduisante, les nouveaux 600 XL
et 800 XL sont a la fois d'intéressants
ordinateurs d'initiation et des consoles
de jetix aux larges possibilités. La docu-
mentation technigue, en francais,
gagnerait, cependant, a s'étoffer.
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Le BBC est disponible sur le marché
francais depuis moins d’un an. ll a été
concu et développé par la firme
Acorn Computers Limited de Cam-
bridge, sous I'égide de la BBC, d'ou
sSOon nom.

Le boitier du BEC est de grande dimen-
sion mais d'esthétique quelconque.
L'installation de I'appareil est tres facile,
d'autant que le BBC dispose d'une ali-
mentation intégrée. L'image obtenue est
nette et les couleurs saturées. Vous pou-
vez relier le BBC & un amplificateur exté-
rieur, a la grande joie de vos voisins bien
str. Le BBC dispose d'une vaste gamme
d'extensions: extension mémoire de
64 K, lecteurs de cassettes et de disquet-
tes et méme un synthétiseur de paroles,
en francais! Les manettes de jeu se
branchent simultanément sur une prise
située a |'arriére. Elles doivent obligatoi-
rement étre tenues dans la main; leur
usage est agréable et n'entraine pas de
fatigue excessive. Toutefois, les petites
mains seront certainement désavanta-
gées.

Nous avons aimé:

— sa vitesse de traitement ;

— ses possibilités sonores
et graphiques ;

— le langage assembleur
intégré ;

— les nombreuses interfaces
incluses dans le boitier.

Nous avons regrefté :

— son rapport qualité-prix ;

— sa taille importante ;

— ses manettes de jeu peu
maniables ;

— sa ludothéque assez pauvre.

Le Basic intégré est de type microsoft,
mais |"appareil dispose aussi d'un assem-
bleur incorporé. Ce basic est d'ailleurs le
plus rapide de ceux gue nous connais-
sons, dans cette gamme de prix, bien
sir. Le BBC posséde une gamme de huit
couleurs et d'une définition graphique
étonnante : 640 x 256 pixels. Mais, a
cette définition |a, seules deux couleurs
sont accessibles. Sept modes différents
permettent de choisir un compromis
entre définition et nombre de couleurs
disponibles. Méme avec huit couleurs
4 l'écran, la définition atteint encore
160 x 256 pixels.

Différentes fonctions gérent cette haute
résolution : « Move » positionne le cur-
12
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MONTEZ LE SON!

seur graphique : « Draw » trace une ligne
entre la derniére position du-dit curseur
et un point spécifié : « Plot» est trés
complet et permet de tracer un point ou
une droite en coordonnées absolues ou
relatives ou un triangle colorié. « Vdu »
autorise de nombreuses possibilités, en
particulier la définition de caractéres et
le mélange de texte et de graphique. I|
manque malgré tout une instruction,
permettant le dessin direct de cercles.
Deux instructions sont dévolues au son :
« Sound » contréle trois canaux de notes
et un canal de bruit. Pour chague canal,
on peut spécifier, synchronisation,
amplitude, fréquence et durée. « Enve-
loppe » assure le controle de I'enveloppe
(I'enveloppe est ce qui permet de carac-
tériser le timbre de chaque instrument).
Ces deux fonctions, bien que de pro-
grammation ardue, autorisent des effets
sonores de grande qualité.

La gamme de logiciels commence a étre
suffisamment étoffée. Elle comprend des
jeux de réflexion (Echecs, Othello) de
simulation (de vol), d’aventures graphi-
ques et conversationnels et toute une
gamme de jeux d’arcades. Le BBC appa-
rait finalement comme un micro-
ordinateur aux possibilités intéressantes,
tant graphiques que sonores.

RADIOSCOPIE
Origine : Grande-Bretagne
Connection TV :

* péritel ou pal antenne UHF
RAM : 32 Ko
Son: oui
Couleur: 8
Joystick : oui (2)
Entrée cartouche : oui
Crayon optique : oui
Disquette : oui
Ludothéque: * % *
Prix : 7 500 F environ

Puissance 4

Mille-pattes

Smokkar

Les chenilles



ELECTRON

PROGRAMMER, C'EST FACILE

L'Electron Acorn, nouveau venu dans
le monde de la micro-informatique,
est issu d’'un modéle beaucoup plus
puissant, le BBC modéle B, dont il
reprend toutes les caractéristiques
essentielles du langage basic. En
France, le premier modéle de Ila
gamme ne connut pas un vif succés.
C’est dommage, car il s’agit d'un
micro-ordinateur assez exceptionnel
compte tenu de son prix. Cependant,
dans le marché aujourd'hui trés
encombré de |'ordinateur, I'Electron
conserve toutes ses chances de sor-
tir du rang et de bénéficier des suffra-
ges du public.

A premiére vue, l'appareil n'a rien
d’exceptionnel et pourtant son boitier
creme, receéle d'immenses ressources.
Un petit quadrillage facon cahier d'éco-
lier, situé au-dessus du clavier, annonce
déja sa vocation d'initiation a l'informa-
tique. Les branchements sont trés sim-
ples a réaliser, a condition de posséder
un adaptateur secteur. L'image produite
avec la prise péritel est excellente.
Sachez seulement que, prise péritel et
cordon magnéto, ne seront pas livrés
avec la machine et devront étre factu-

Nous avons aimé:

— son puissant basic ;

— sa capacité mémoire vive ;

— ses possibilités graphiques ;

— sa facilité d'utilisation.

Nous avons regretté:

— la compatibilité incertaine des
logicieJs du BBC ;

— l'absence de cordons magné-
tophone et prise péritel ;

— la pauvreté des possibilités
SONOores ;

— [es manettes de jeux disponi-

bles qu'avec une extension.

rés en supplément. Quant au charge-
ment des cassettes, il est extrémement
fiable. De nombreuses extensions res-
tent & venir qui transformeront votre
Electron en un second BBC, une chance
non ?

Son basic résident, comme sa mémoire
vive de 32 Ko, sont identiques au micro-
ordinateur BBC. Programmer |'Electron
est un veéritable plaisir, car son basic, trés
rapide, est surtout extrémement complet
et varié. Bien sir, toutes les fonctions
classiques y figurent, auxquelles s'ajou-
tent de multiples ordres. Par exemple,
«Old » permet de récupérer un pro-
gramme aprés un « New » accidentel.
Coté graphisme, |'utilisateur a le choix
entre sept modes différents. Malheureu-
sement, chacun d’eux est plus ou moins
gourmand en mémoire vive, entre 8 et
24 Ko. La résolution graphique maximale

est de 640 points, mais vous ne dispo-
sez que de deux couleurs et vous per-
drez 20 Ko RAM. Des petits caracteres
graphigues peuvent étre redéfinis sur
une matrice 8 x 8 points. lls seront par-
ticulierement utiles pour la réalisation de
jeux en basic. L'Electron posséde un
petit haut-parleur intégré commandé par
un seul canal. Les effets produits ne sont
pas exceptionnels, mais animeront vos
logiciels. Le manuel d’utilisation est trés
clair, et plus de la moitié de celui-ci vous
enseignera comment utiliser |'assem-
bleur. Il s'agit du premier manuel inclus
avec la machine ol I'assembleur n'est
pas passé sous licence.

Du fait de sa jeunesse, |'Electron ne pro-
pose pas encore de logiciels ludiques.
Mais rassurez-vous, ils ne vont pas tar-
der a apparaitre sur le marché. Pour les
joueurs impatients, certains logiciels du
BBC modele B sont compatibles avec
I'Electron . De |a, a connaitre le nombre
exact de logiciels fonctionnant sur ces
deux micro-ordinateurs... lci, une seule
solution pour en avoir le cceur net,
essayez |'échange standard, succés non
garanti...

RADIOSCOPIE
Origine : Grande-Bretagne
Connection TV :

* péritel

* UHF antenne pal
RAM : 32 Ko
Son: oui
Couleur: 16
Joystick : oui
Entrée cartouche: non
Crayon optique : oui
Disquette : oui
Ludothéque: * % %
Prix : 3 200 F environ

un logiciel gratuit
pour tout achat

la micro-inf
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COMMODORE 64

Pas de doute, le Commodore 64 ne
renie pas son lien de parenté avec le
VIC 20. Méme aspect extérieur,
méme présentation sobre avec ses
trois bruns dégradés jusqu’au sépia.
Mais qu’on ne s’y trompe pas, le CBM
64 n'est pas simplement un VIC 20
« gonflé ». C’ est dans sa conception,
un nouvel ordinateur.

L'interface Secam incorporée a I'appa-
reil évite de nombreux branchements.
On trouve par ailleurs une interface Cgv
qui permet d'obtenir une excellente
image Secam sur un Commodore Pal.
On regrettera en revanche I'alimentation
par un bloc secteur extérieur. Un bon
point pour le clavier, a 66 touches com-
pactes. |l comprend une série de carac-
téres semi-graphiques et quatre touches
programmables de fonctions, surtout
utiles pour les jeux. Attention! Toute
interruption du CBM est déconseillée
sous peine de perdre les programmes.
Ne pas hésiter a recourir a des sauvegar-
des fréquentes,

Nous avons aimé:

— son joystick ;

— sa ludothéque

— son entrée cartouche ;

Nous avons regretté:

— la génération de son et de gra-
phisme par « Poke »

— le manque de fonctions

prédéfinies ;

Coté graphisme, le Commodore 64 offre
des qualités exceptionnelles, compara-
bles a celles de certains jeux d'arcades.
Le sprite est sa botte secréte. Les spri-
tes — dessins définis par des cases noi-
res ou blanches sur une grille de 21 par
24 cases, chaque case noire correspon-
dant & un point — permettent de géné-
rer des graphiques. lls sont au nombre
de 164 et vous pourrez en utiliser 8 3 Ia
fois, en les promenant sur I’écran en les

BON PRIX, BON CEIL

faisant apparaitre ou disparaitre, se tra-
verser les uns les autres. Les créateurs
de jeux s’en donneront & coeur joie, &
condition d'étre courageux : la généra-
tion du graphique demande en effet, une
quantité impressionnante de « Poke ».
Mais quel résultat, avec une haute réso-
lution de 320 x 200 points !

Il en va de méme avec la création sonore,
peu avare de « Peek ». Mais le résultat
est parfait. On peut régler modulation,
note, volume et enveloppe, gréace a un
véritable synthétiseur a trois voix de huit
octaves, et connectable sur une chaine
hi-fi.

Les extensions sont dignes d'un maté-
riel semi-professionnel : lecteur de cas-
settes, de disquettes, imprimante,
crayon optique, et pour le jeu, boutons
rotatifs et poignées. Celles-ci sont un
peu rigides, mais utilisables par les gau-
chers. Les jeux disponibles sont nom-
breux et variés, certains dotés d'un gra-
phisme a faire pélir d’envie plus d‘un
concurrent ! On en trouvera des surpre-
nants, comme World Rise, Motor
Mania, Monopoly, Jump Man, Camels
ou Benyy. Grace a un émulateur, les pro-
grammes destinés au V/C 20 sont éga-
lement utilisables sur le CBM 64, ce qui
élargit considérablement sa ludothéque.
Le Commodore 64 est un « gros » micro-
ordinateur, dont la qualité du graphisme
surprendra. En revanche, sa complexité
d'utilisation risque de rebuter le program-
meur débutant.

RADIOSCOPIE
Origine : Etats-Unis
Connection TV :

* péritel
Mémoire vive: 64 K
Couleur: 16
Son: oui
Joystick: 2
Entrée cartouche: oui
Crayon optique : oui
Disquette : oui
Ludothéque: * % % % %
Prix : 3800 F environ (Sécam)




DAI. Un drble de nom pour un ordi-
nateur. Belge de surcroit. Le DA/ est
un « haut de gamme» tout a fait
sérieux, concurrent de I'Apple I, mais
qui est assez peu répandu en France.
Sa couleur blanche et sa finesse, son
design original font un peu oublier
son encombrement assez important.

Le clavier Qwerty est homogéne et per-
met une frappe idéale. Pas de surprise
cOté raccordement, le DA/ fonctionne
aussi bien sur téléviseur Pal que Secam,
par l'intermédiaire d'une prise péritel.
L'image est parfaite. Son microproces-
seur 8080 accéde a un basic semi-
compilé dont la vitesse écrase celle de
tous ses concurrents. Le graphisme et
le son constituent ses autres points forts.
Le DA/ est un créateur d'images. Le logi-
ciel de création graphique CL/O réjouira
les programmeurs de jeux. Grace a ce
programme, vous pourrez visualiser vos
plus folles idées. Huit modes graphi-

DAI

LE CREATEUR D'IMAGES

ques sont possibles avec, en trés haute
résolution (accessible par logiciel)
244 x 528 points, et 16 couleurs. En ver-
sion de base, il offre déja une définition
de 336 x 256 points. Le changement des

Nous avons aimeé:

— ses qualités graphiques et
sonores ;

— sa fiabilité ;

— son programme CL/O;

Nous avons regretté :

— son encombrement ;

— son joystick trop sensible.

couleurs est instantané, gréce aux ins-
tructions « Colorg » et « Colorty. Ses
qualités sonores sont également impres-
sionnantes. |l dispose d'un synthétiseur
vocal et musical a trois générateurs indé-
pendants, dont un générateur de bruits
blancs, qui permet la production d'ultra-
sons. Pour couronner le tout, le DA/
peut se brancher sur une chaine hi-fi.

Co6té extension, tout est 1a. Lecteur de

S.0.8.

Saut en longueur
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cassettes digitales a haute vitesse
(Memocom), lecteur de cassettes tradi-
tionnel, de disquette. Deux sortes de
manettes sont disponibles : des joysticks
classiques et des joysticks a trois dimen-
sions, utilisés avec le programme CL/O.
Leur maniement demande une. cer-
taine expérience.

Le DA/ dispose de plus de 700 logiciels.
Cette ludothéque est en constante pro-
gression, a la fois quantitative et quali-
tative. Il pourrait bien nous réserver
d’autres surprises agréables.

RADIOSCOPIE
Origine : Belgique
Connection TV : péritel
Mémoire vive: 48 K
Couleur: 16
Son: oui
Joystick : oui, 2 modeles
Entrée cartouche: non
Crayon optique : oui
Disquette : oui
Ludothéque: * % %
Prix: 6 700 F environ
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Voici le successeur du Victor
Lambda HR, un micro-ordinateur trés
performant, & condition de le pro-
grammer en forth. En effet, le HRX
est le seul modéle possédant un lan-
gage résident, le forth, en mémoire
morte. Bien siir, cet ordinateur est
100 % francais, il ne sera donc pas
nécessaire d’'avoir recours a un dic-
tionnaire anglais pour utiliser la
machine. Par exemple, la tradition-
nelle touche « Reset» est indiquée
par « Remise a zéron. Il offre une
ludothéque compléte qui devrait
encore se déevelopper.

RADIOSCOPIE
Origine : France
Connection TV : péritel
RAM : basic 18 Ko
Son: oui
Couleur: 8
Joystick: 2
Entrée cartouche: oui
Crayon optique : non
Disquette : oui
Ludothéque: * % % *
Prix: 4 950 F environ

L'Hector HRX posséde I'un des meilleurs
claviers que nous ayons pu rencontrer &
ce jour. Grace & l'interface Sécam inté-
grée et la prise péritélévision, I'image
produite est irréprochable. Pour faire
fonctionner le HRX, seules, deux prises
doivent étre connectées : alimentation et
peéritel. Pour les impatients, Hector pro-
posera des logiciels en « Rom-pack »
(c’est-a-dire en cartouche). Deux manet-
tes de jeux un peu particuliéres peuvent
se connecter au HRX. Elles sont sensi-
bles et réagissent a chaque impulsion,
mais s’utilisent a la fois comme manet-
tes et manche & balai. Chacune d'elles
dispose des trois fonctions : manche, tir
20

HECTOR HRX

et potentiomeétre. L'ordinateur comporte
aussi un lecteur de cassettes intégré, qui
assure une grande fiabilité de charge-
ment,

L'Hector HRX posséde un langage rési-
dent superpuissant, le forth, dix fois plus
rapide que le basic. Dans le commerce,
le basic |l est disponible sur cassette ou
sur carte mémoire. Mais la mémoire vive
utilisable n"est que de 12 kilo-octets sur
48 Ko de départ. Le basic posséde des
logiciels intégrés pour la réalisation de
graphismes (lignes, cercles) et il est pos-
sible de peindre des surfaces détermi-
nées. Vous disposez de quinze couleurs
et d'une réalisation 243 x 231 points.
Mais vous pourrez également afficher
quatre couleurs simultanément, sans
probleme d’interférence, ou redéfinir des
caractéres graphigues en haute résolu-
tion sur une matrice 5x9 ou
8 x 8 points, de les animer grace a |'ins-
truction « Scrolling » qui permet de les
déplacer dans toutes les directions. Pour
créer un caractére, il faut utiliser I'ins-
truction « Poke ».

L'Hector HRX posséde également un
genérateur de sons. Mais, 1a, il faut
encore utiliser I'instruction « Poke » si
vous voulez obtenir des bruits divers
(chute d'eau, rayon laser, explosion).
Pour les amateurs de jeux, le HRX pos-
séde la commande « Joy » pour diriger
divers graphismes avec une manette de
jeux.

Les anciens logiciels Victor Lambda
fonctionnent sur les nouveaux micro-
ordinateurs Hector, rien d'étonnant car
entre ces deux marques, seul le nom dif-
fere. Il s’agit malheureusement, d'une
ludothéque en basse résolution avec des
graphismes assez grossiers. Mais ces
logiciels ont tous un atout incontests, ils
sont entiérement francais.

Nous avons aimé:

— son puissant langage forth ;

— ses manettes de jeux ;

— la fiabilité du lecteur de
cassettes ;

— les possibilités graphiques.

Nous avons regretté:

— son rapport qualité-prix ;

" — la mémoire vive en basic lll

trop faible ;

— [‘utilisation fréquente de
I'instruction « Poke » :

— son manuel presque inexistant
en basic lIl.
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Le Laser 200, apparu sur le marché au
mois de novembre 1983 annonce une
nouvelle génération d'ordinateurs, a
la fois tournés vers le jeu et l'initiation
informatique. En effet, il sera bientdt
suivi par le Laser 300 et le Laser 500,
tous deux d'une mémoire de 18 Ko et
enfin du Laser 3000, un micro aux
capacités semi-professionnelles
annoncé compatible avec I'Apple Il et
I'lBM PC et pour moins de 6 000 F.

Le Laser 200 comporte une interface
Secam intégrée, et la connection au télé-
viseur peut étre réalisée par la prise
antenne UHF. Il est livré avec un céble
vidéo pour |'utilisation d’'un moniteur,
I'image ainsi produite est de bien meil-
leure qualité. Son boitier est trés sobre,
blanc avec des touches ocre-jaune. De
nombreuses extensions peuvent étre
connectées : module mémoire vive 16 et
64 Ko, manettes de jeux, imprimante
quatre couleurs, interface centronics et
crayon lumineux. Le Laser 200 se pro-
gramme en basic microsoft, le langage
informatique le plus répandu au monde.

Nous avons aimé: .

— l'extension joystick program-
mable ;

— le clavier facile a utiliser ;

— la gestion des couleurs ;

— son rapport qualité-prix.

Nous avons regretté:

— la «moyenne » résolution
d’écran ;

— la faible mémoire vive ;

— l'absence d'initiation au lan-
gage machine dans le
manuel ;

— le changement des logiciels
sur cassette, parfois difficile.

LASER 200

Les 4 Ko de base deviennent rapidement
insuffisants pour la réalisation de logiciels
ludiques, l'extension 26 Ko est alors
nécessaire. Son basic est assez classi-
que, mais I'éditeur de textes, complet et
maniable, facilitera le travail des néophi-
tes. Le Laser 200 ne posséde pas une
véritable haute résolution, mais une
« moyenne » résolution de 128 x 64
points et huit couleurs — moins une
lorsqu’on passe du mode 0 (texte) au
mode 1 (graphique). — En restant en
mode texte, vous pourrez utiliser I'un des
seize caracteres semi-graphiques, acces-
sibles directement au clavier par l'inter-
médiaire de la touche « Shift ». Avec un
peu d'astuce, les réalisations ludiques
donnent des résultats étonnants, ceci
grace a la grande rapidité du basic uti-
lisé par le Laser 200. Un générateur de
sons, assez sommaire, permet de créer
des mélodies. La qualité des notes émi-
ses par vibration de lamelles métalliques,
ne peut se comparer avec d'autres appa-
reils.

Pour la réalisation d’effets acoustiques
ou musicaux, vous disposerez de trente-
deux notes et d’'une variation de temps
allant d'un tiers de seconde a ftrois
secondes. Les manettes de jeux peuvent
étre commandées dans un logiciel de
votre composition, en langage basic ou
assembleur,

La ludothéque du Laser 200 ne compor-
tait au départ que quatre titres. Ces pre-
miers logiciels, d'une forte dominante
verte a |'écran, occasionnaient une
rapide fatigue visuelle. Des défauts de
jeunesse sans doute. Aujourd’hui, nous
comptons plus de cinquante logiciels de
jeux. 79 F.

RADIOSCOPIE
Origine : Hong-Kong
Connection TV :

* moniteur
* UHF antenne Sécam
* péritel -
RAM: 4 Ko
Son: oui
Couleur: 9
Joystick : oui, 2, avec extension
Entrée cartouche : non
Crayon optique : oui
Disquette: a venir
Ludothéque: * % % *
Prix: 1 490 F environ

UNE GENERATION PROLIFIQUE
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LYNX

TOUTES GRIFFES DEHORS

Le Lynx, c'est un félin aux yeux per-

cants. C’est aussi un micro-ordinateur
familial, bien décidé a ne pas se lais-
ser faire dans la jungle du marché de
I'informatique. Toutes griffes dehors,
il vient d'une ville de tradition: Cam-
bridge, Angleterre.

Le Lynx est fabriqgué par une société
independante, Computers Limited. De
son lieu de naissance, il garde la sobriété
de son aspect extérieur. De couleur
grise, le boitier est fonctionnel. Sa taille
est comparable 3 celle d'un VIC 20.
Détail pratique : ne pas oublier de coller
les patins de protection sous |'alimenta-
tion sous risque d'échauffement. Tous
les raccords sont fournis, et les interfa-

ces communication et imprimantes sont

incorporées au systéme initial. L'ensem-
ble des connections s'effectue sur la face
peu court — permet d'obtenir une image
parfaitement stable, aux couleurs satu-
rées.

Le clavier Qwerty, de type machine a
écrire, possede 57 touches répétitives.
La frappe est agréable. L'écran posséde
une bonne définition de 248 x 256 points
en version de base 48 K, et 248 x 512 en
version 128 K.

Les mots clés, en nombre limité, peuvent
étre entrés en appuyant simultanément
sur « Esc » et une lettre. Le Lynx possede
un excellent basic, qui reprend la struc-
ture du langage pascal. Les ordres qui
gérent la haute définition sont assez
complets : « Move » déplace le curseur,
« Draw » trace une droite, et « Dot » con-
crétise le point. « Plot» reprend ces
fonctions et permet I'utilisation de coor-
données relatives. On peut également
mélanger texte et graphique. « Print A »
déplace une image de point en point.
Le Lynx dispose de huit couleurs. Cha-
que point peut étre colorié indépendam-
ment des autres, et la fonction « Pro-
tect» protége une couleur, tout en

déplacant des graphiques en superposi-
tion. On peut donc déplacer un mobile
sans effacer la couleur de fond.

Sila vue du Lynx est exceptionnelle, sa
voix, elle, I'est beaucoup moins. |l en est
de méme pour l'ordinateur du méme
nom. Ses possibilités sonores ne sont
pas trés étendues. Autre faiblesse : on
ne trouve ni emplacement pour cartou-
ches, ni prises pour poignées de jeu. On
doit donc avoir recours a une interface
externe (700 F).

Nous avons aimeé:

— son clavier ;

— ses possibilités graphiques ;

— son basic puissant ;

— son rapport qualité-prix.

Nous avons regretté:

— sSes capacités sonores peu
étendues ;

— l'absence de prise pour

poignees de jeu.

Le manuel quant & lui est trés complet,
comporte des illustrations originales. La
ludothéque du « petit gris » est encore
réduite, mais se construit de jour en jour.
Elle offre des jeux de réflexion,
d'adresse, et méme des jeux d'aventu-
res conversationnels de fort bon niveau.
Appareil complet, le Lynx dispose de
grandes possibilités d'extension et
s'aveére simple d'utilisation. Son basic
puissant et la qualité de son graphique
sont des arguments de poids sur un mar-
ché déja fort encombré.

RADIOSCOPIE
Origine : Grande-Bretagne
Connection TV : péritel
Mémoire vive: 48 K
Couleur: 8
Son: oui
Joystick: non
Entrée cartouche: non
Crayon optique : oui
Disquette: oui
Ludothéque: * % * *
Prix: 3 000 F environ
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Le succés de I'Oric T — qui justifie son
rapport qualité-prix tout a fait remar-
quable par la version 48 Ko — ne se
démentit pas et ce, en dépit de I'appa-
rition sur le marché de son succes-
seur, I'Oric Atmos. Les deux appareils
ne présentent d'ailleurs aucune diffé-
rence sur le plan technique.

Par sa taille, I'Oric 7 se situe & mi-chemin
entre |'ordinateur de poche et I'ordina-
teur de table. Son boitier et son clavier,
de couleur sobre, ne permettent pas
encore de le distinguer des autres ordi-
nateurs.

Nous avons aimé:
— sa ludotheque importante et
variée ;
- — son rapport qualité-prix ;
— son basic puissant pour la
réalisation de jeux;
— l'extension pour manette
de jeux.
Nous avons regretté :
— Sa mise en ceuvre trop
compliquée ;
— son manuel trop bref;
— le changement des cassettes,

La connection au téléviseur exige une
certaine habitude, sinon gare aux pan-
nes ! Un détail nous a semblé anormal,
I"alimentation péritel extérieure, qui res-
semble fort & un bricolage de derniére
minute. Le cordon magnétophone se
connecte au niveau de |'ordinateur par
I'intermédiaire d'une prise DIN. Adieu les
fidéles jacks, n'oubliez pas d’en tenir
compte pour l‘achat d’un magnéto-
phone. L'Oric T posséde deux vitesses

de lecture et d’enregistrement, malheu- __ RADIOSCOPIE

reusement la plus rapide n’est pas trés Origine :_Grande-Bretagne o
fiable. Reste la premiére vitesse, assez Connection TV :

lente, mais beaucoup plus sdre. * péritel

ORIC 1

LES BEAUX JOURS

Deux versions 16 ou 48 Ko conférent a
I'Oric 7, l'un des meilleurs rapports
qualité-prix. Graphisme, couleur et son,
tout y est. Son basic microsoft est puis-
sant, mais |'éditeur, incomplet, ne per-
met pas aux débutants une initiation
aisée. Les huit couleurs et la haute réso-
lution, 240 x 200 points, sont trés sim-
ples a utiliser. L'Oric 7 ne dispose pas des
sprites mais vous pourrez redéfinir des
caractéres sur une matrice 8 x 8 points.
Cela vous permettra de réaliser des jeux
avec une animation graphique. Il com-
porte aussi un générateur musical a trois
voix. Pour améliorer la qualité sonore,
n'hésitez pas a le connecter a votre
chaine hi-fi, le résultat vous étonnera.
« Zap » émet un son d'arme galactique
a laser, « Ping » le tintement d’une clo-
chette, « Shoot» la détonation d'un
coup de fusil et « Explode » une explo-
sion. Le manuel, trop bref, n'aborde pas
toutes les finesses de la programmation,
le langage machine, notamment, est
passé sous silence. Mais, les possibilités
du basic de I'Oric 7 permettent |'élabo-
ration de jeux assez évolués pour un tel
langage.

Avec |'apparition de I'extension joystick,
I'Oric 1 est devenu un ordinateur de jeux
a part entiére. Sa ludothéque s’est beau-

peu fiable ; e S .
— I'éditeur de programmes, in- coup étoffée en moins d'un an car, d'une
complet ! dizaine de logiciels, nous en dénombrons

aujourd’hui une centaine. Actuellement,
la majorité des jeux proposés par
Loriciels-No Man'’s Land et Dialog infor-
matique, réalisés par des Francais fonc-
tionnent sur Oric 7 et Atmos. Leur but ?
Proposer sur le marché francais et peut-
étre pour I'exportation des logiciels entié-
rement « Made in France » pour concur-
rencer les créations outre-Atlantique.
L' Oric-Atmos, qui prend aujourd’hui la
releve, a de beaux jours devant lui.

* UHF antenne pal
RAM: 16 ou 48 Ko
Son: oui
Couleur: 8
Joystick : avec extension 1

Night Track

Oric-Briques

Altitude 0
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Entrée cartouche : non
Crayon optique : oui
Disquette : oui

Ludothéque: * # & % %

Prix: remplacé par |"Atmos,
2450 F environ
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Yeno, vous ne connaissez pas
encore ? Pourtant, il s’agit du Sega SC
3000 doté d'un clavier mécanique et
d'une mémoire de base beaucoup
plus puissante de 32 Ko RAM. Son
constructeur, Sega, est un spécialiste
de la création de jeux vidéo. C'est
pourquoi le Yeno SC 3000 posséde
d'excellentes qualités graphiques en
haute résolution et une grande faci-
lité d'animation.

Le clavier est extrémement complet et
facilite grandement la saisie des pro-
grammes. Sur le coté du boitier, quatre
touches d’édition facilitent la correction
des erreurs qui peuvent se glisser dans
|"élaboration d'un logiciel. Les
connections sont fiables et simples, il
suffit d’utiliser la prise péritélévision.
Mais attention, car le cable cassette n’est
pas fourni avec |'appareil.

Les passionnés de jeux pourront assou-
vir leur vice, soit a I'aide d'un ou deux
joysticks, soit en utilisant les quatre tou-
ches d’édition. Mais le SC 3000 est-il dif-
ficile a programmer en basic ? Eh bien
oui et non. Si certaines instructions vous
facilitent la tdche, en revanche, avec
d’autres, vous risquez la crise de nerfs.
La mémoire vive utilisable de 16 ou
32 Ko est trés correcte, & condition de
rester dans des domaines classiques, car
il est assez gourmand en octets. Aux
cotés des instructions pratiques comme
« Bancle » qui trace un cercle, vous
pourrez commander une manette de
jeux dans vos propres logiciels.

Nous avons aimé:

— son rapport qualité-prix ;

— |'animation graphique en basic
(32 sprites) ;

— le manuel frangais, clair;

— sa facilité d’utilisation.

Nous avons regretté:

— les manettes de jeux Sega;

— la programmation de la durée
des sons;

— l'impossibilité de mélanger
textes et graphismes en haute
résolution ;

— le clavier caoutchouc pour la
premiére version.

Plusieurs instructions vous aideront a
concevoir des logiciels de jeux. La plus
intéressante étant sans aucun doute
« Sprite ». Vous définissez avec « Pat-

SEGA-YENO SC 3000
CHAPEAU BAS'!

tern » au plus 32 caracteres graphiques
sur une matrice de 8 x 8 points. Vous
pourrez ensuite intervenir sur ces carac-
téres a loisiret ainsi les animer, changer
leur taille... Pour obtenir de beaux gra-
phismes, il n"y a pas de secret, il faut un
ordinateur avec des gqualités artistiques.
Le SC 3000 n'en manque pas, car en
plus d’une haute résolution de
256 x 192 points, il dispose de seize
couleurs.

RADIOSCOPIE
Origine : Hong Kong
Connection TV: * péritel
RAM : 16 ou 32 Ko
Son: oui
Couleur: 16
Joystick : oui 2
Entrée cartouche : oui
Crayon optique: non
Disquette : oui
Ludothéque: * * % %
Prix: 2 200 F environ

La génération de musique est, elle aussi,
pleine de surprises. Le SC 3000 posséde
un synthétiseur a six canaux, les notes
émises s'échelonnant sur quatre octa-
ves. Vous sonoriserez vos logiciels grace
aux instructions « Bip» et « Sound ».
Enfin, si la musique sur ordinateur vous
attire, le SC 3000 posséde d’excellentes
qualités sonores.

Sega est connu pour ses logiciels d’arca-
des. Le SC 3000 ne démentira pas cette
solide réputation, car les jeux fonction-
nant sur le Yeno s'inscrivent parmi les
meilleurs actuellement commercialisés
sur le marché. Le Yeno SC 3000 est un
micro-ordinateur qui conviendra aux
débutants. Son manuel est un peu aus-
tére car il présente les instructions basic
sans suite logique. Mais, chacune d'elles
est accompagnée d’un exemple qui faci-
litera la compréhension de ce langage.
Un coup de chapeau a Sega qui propose
un ordinateur avec I'un des meilleurs rap-
ports qualité-prix.

5.0.5. Lune

Torpilleurs

Othello
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Aprés le succés foudroyant des ZX 80
et 81, Sinclair se devait de les doter
d'un grand frére, qui conserve leurs
principales qualités et gomme leurs
défauts les plus génants. A cet égard,
le Spectrum est une réussite.

Un peu plus grand que son prédéces-
seur, le Spectrum a une esthétique
agréable. Il se présente comme une
petite boite noire, facilement reconnais-
sable grace a sa bande aux couleurs de
I‘arc-en-ciel. Il est livré avec un cordon
de raccordement péritel. Son clavier
Qwerty, a touches en gomme, est supé-
rieur a celui du ZX 87, méme si sa mol-
lesse de frappe ne peut lui permettre de
rivaliser avec un « vrai » clavier. Les tou-
ches sont a répétition automatique et
possédent chacune plusieurs fonctions.

L’entrée des mots clés s'effectue en une
seule opération. C’est pratique, a condi-
tion de bien maitriser le clavier, car les
symboles sur chaque touche abondent !
La définition graphique est de
176 x 256 points. Huit couleurs sont
offertes, qui peuvent clignoter, et sont
proposées chacune en deux brillances.

Détail intéressant pour ceux qui ne pos-
sedent qu’un téléviseur noir et blanc : |es
couleurs se traduisent par une gamme
de gris décroissants. C6té graphisme,
« Draw » trace une droite ou une courbe
entre le dernier point et les coordonnées
relatives précisées, « Plot » concrétise le
point, et « Circle » dessine un cercle. Ces
instructions permettent de travailler faci-
lement avec les graphiques. On regret-
tera seulement l'absence d’une com-
mande permettant le remplissage d’une
figure fermée. Mais on dispose de
16 caractéres semi-graphiques et de
21 caractéres reprogrammables et mixa-
bles en plus du texte et des graphiques.
Seuls reproches : la qualité des couleurs
n’est pas toujours irréprochable, et cha-
que carré de 8x 8, correspondant & un
caractére, ne peut contenir que deux
couleurs.

Nous avons aimé:

— son rapport qualité-prix ;

— ses possibilités graphiques ;

— sa ludothéque.

Nous avons regretté:

— l'absence de logement
cartouche ;

— son clavier.
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La voix du Spectrum est un peu faible,
mais on peut I'amplifier par l'intermé-
diaire de la prise micro. Elle offre une
étendue de 10 octaves, ce qui constitue
un record. « Beep » gére les sons et indi-
que durée et hauteur des notes par rap-
port au do de la clé. Les sons ainsi obte-
nus, émis par le petit haut parleur incor-
poré, sont de faible intensité et de qua-
litté moyenne. On peut cependant amé-
liorer le systtme en branchant un petit
amplificateur au téléphone sur la prise
«mic ». Le Spectrum peut recevoir une
extension de mémoire 32 K, imprimante,
lecteur de disquettes. Pour la version 16
K : imprimante, lecteur de disquettes
type Cyborg ou Sinclair. Dans ce dernier
cas, il s'agit d’'une bande sans fin. Le
modéle n'est pas encore commercialisé
en France. L'interface cassette intégrée
est fiable, a condition de débrancher les
jack « ear » et « mic » a la sauvegarde.

Pour les poignées de jeu il existe deux
types d'interface : une simple qui permet
de brancher deux manettes ; une autre,
plus compléte, qui autorise la connection
d'une seule manette, mais qui constitue
un amplificateur sonore et améliore
encore la fiabilité de I'interface cassette.

Les manettes sont des « Quick Shot » —
les méme que pour le ZX 87 —, excel-
lentes. La gamme des logiciels de jeux
est trés étendue et ne cesse de s'étof-
fer. Elle comprend des jeux de réflexion



(Echecs, Othello, Awari), d’aventures
semi-graphiques, de simulation (vol,
entreprise pétroliere, commerce, aéro-
port), d’éducation, et de trés nombreux
jeux d'action.

RADIOSCOPIE
Origine : Grande-Bretagne
Connection TV : péritel
Mémoire vive: 16 K
Couleurs écran: 8
Son: oui
Joystick : oul
Entrée cartouche: non
Crayon optique: non
Disquette : oui
Ludothéque: % % & x %
Prix: 1850 F (16 K péritel).

~ LES JEUX ET LES MICRO DU FUTUR AU PRESENT

e MICRO-ORDINATEURS
e ATARI (600 XL et 800 XL)
e APPLE
e COMMODORE

e LOGICIELS

e en stock
les meilleurs programmes

en téte des hit-parade
ameéricains

@ sur commande

tous les logiciels
disponibles aux US.A.
(+ de 4000 titres).

e VENTE/REPRISE et LOCATION
e VENTE PAR CORRESPONDANCE
e SERVICE “NOUVEAUTES”

16 (1) 622.17.79

‘117, AVENUE DE VILLIERS 75017 PARIS - M® PEREIRE - TEL. 766.11.77.
OUVERT DU LUNDI AU SAMEDI INCLUSDE1OH A 19 H 30
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Si Apple vient d’annoncer la venue
d'un nouvel ordinateur, le Macintoch,
I'Apple ll, apparu il y a presque
six ans, est encore prét a faire face a
la concurrence sans cesse croissante.
L'Apple Il est sans doute |'ordinateur
qui nous a réservé le plus de surpri-
ses, autant par le nombre de ses
extensions que par la variété de ses
jeux.

Il a souvent été présenté comme la
« Rolls» des micro-ordinateurs, une
chose est slre, son prix justifie pleine-
ment cette affirmation puisque il vous en
colitera environ 15 000 F pour obtenir
I'unité I'unité centrale, le moniteur {écran
TV vert et blanc), un lecteur de disquet-
tes et un controleur (joystick).

Nous avons aimé:

— sa trés vaste |ludothéque ;

— ses nombreuses extensions ;
— sa grande fiabilité ;

— la qualité des graphismes.
Nous avons regretté :

— son rapport qualité-prix ;

— ses dimensions ;

— son basic incomplet ;

— listings de jeux pour Apple li=.

L'Apple Il posséde la plus grande variété
et la plus vaste ludothéque existante sur
un micro-ordinateur. Les jeux ne sont
pas sa vocation premiére ; programma-
tion et gestion d’entreprise restent,
jusqu'a nouvel ordre, ses sports favoris.
L*Apple I, nouvelle version de I'« ancé-
tre » Apple ll, posséde entre autre, une
mémoire vive de 64 Ko. Il se connecte
directement sur un moniteur Philips,
I'image, bien qu'en vert et blanc,

demeure excellente. Une carte, livrée en

APPLE li-1I°

option et dotée d'une sortie vidéo péri-
télévision adapte I'Apple au systéme
Secam. Elle offre, autre avantage pré-
cieux, la trés haute résolution de
560 x 192 points. Celle-ci est réservée
aux utilisateurs Francais, seuls capables
d'étendre, avec cette extension, la
mémoire vive de leur ordinateur &
128 Ko. En version de base, la haute
résolution atteint 280 x 192 points avec
six couleurs, ce qui n'est pas si mal.
La nouvelle version de I"Apple /le, dis-
pose aujourd'hui d’un connecteur joys-
tick extérieur. Son clavier gris est
dépouillé de toutes les petites touches
inutiles, et programmer devient un véri-
table plaisir. Cet ordinateur est totale-
ment modulable, c'est le systéme évo-
lutif par excellence.

Dans sa version de base de 64 kilo-octets
mémoire vive, I'Apple I/ programme en
basic Applesoft. Les habitués constate-
ront que ce langage comporte quelques
lacunes. Mais, il est possible de s'offrir
le logo, I"'assembleur, le pascal, le forth
ou le basic évolué. Ne possédant que
trées peu d'instructions graphiques,
I"Apple Il n'est pas |'outil idéal pour la
réalisation de jeux d’action. Mais la créa-
tion de jeux d'aventures se révele beau-
coup plus facile. Pour réaliser des jeux
d'arcades, l'assembleur offre le maxi-
mum de garanties. Le mode texte donne
acces a 24 lignes de 40 ou 80 caractéres.
Vous pourrez également composer de
petites musiques, mais celles-ci n’ont
rien d'exceptionnel. Le point fort de
I’Apple Il est indiscutablement sa biblio-
theque de logiciels, développée par un
grand nombre de sociétés américaines.
Mais, depuis presque un an, des socié-
tés francaises commercialisent des logi-
ciels en francais, presque exclusivement
sur disquettes. Seul regret, leur prix qui
avoisine les 500 F.

RADIOSCOPIE
Origine : Etats-Unis
Connection TV :

* muoniteur et prise péritel avec
extension Sécam
RAM : 48 Ko
Son: oui
Couleur: 16
Joystick: 2
Entrée cartouche: non
Crayon optique : oui
Disquette : ouj 2
Ludothéque: & « & % * %

Prix : 8 950 F environ
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Le TI99, c'est une star hollywoo-
dienne. Apparu en 1980 sur le marché
américain, il s’envole rapidement vers
la célébrité... Et disparait en pleine
gloire, a la fin de I'année 1983. Regrets
éternels... Car Texas Instruments pro-
posait une machine facilement utili-
sable, aussi bien par les adultes que
par les enfants (bravo les manettes !)
aussi a l'aise dans le jeu que dans la
programmation.

Le clavier de type Qwerty est fonction-
nel et efficace, malgré sa petite taille. |l
compte 48 touches a répétition automa-
tique, dont 15 de fonctions program-
mées et 31 programmables avec ver-
rouillage alphabétique minuscules et
majuscules. Pas de probléme pour bran-
cher la prise péritel, a condition de se
rapprocher du téléviseur: le cable est
bien court ! L'une des principales quali-
tés du 7/ 99 est son générateur de sons :
3 sons simultanés sur 5 octaves. Le
generateur de bruits modulables, hertz
par hertz — de 20 Hza 110 Hz - est inté-
gre dans la console. Malgré le tableau de
correspondances, la programmation par
fréquence est moins agréable que celle
réalisée note par note, si l'on veut jouer
un air précis.

Nous avons aimé :

— son design ;

— ses possibilités sonores ;

Ndus avons regretté :

— la suppression du 7/ 99 sur le
marché ;

— certaines limitations du basic
résident ;

— sa difficulté de gestion
graphique.

L'image obtenue est de bonne qualité.
Le « Ti Basic» — particulier mais pas
aussi spécifique qu’on pourrait le penser
— constitue le langage résident avec des
moyens supplémentaires le basic
étendu, l'‘assembleur, le Tl logo et
I"'UCSD Pascal restent accessibles.

Le graphisme est défini par
192 x 256 points, et I'on dispose d'une
palette de 16 couleurs. Celles-ci sont
gérées assez facilement par l'instruction
« Call Color». L'image est définie par
24 lignes (c'est peu) et 32 colonnes.
L'écran n'est adressable point par point
qu'avec certains langages.

De méme, la haute définition n’est pas

TI 99/4A

Météores

Racing Z

Capricorne Two

directement accessible sur le basic stan-
dard. En revanche, coté extensions, pas
de probléme : imprimante, extension de
mémoire 32 K, modem, lecteur de cas-
settes, de disquettes, et synthétiseur
vocal doté d'une bibliothéque de
300 mots. On peut également enficher
des cartouches, en toute sécurité : I'ali-
mentation des circuits correspondants
est coupée automatiqguement lors de
I'engagement d’une cartouche. Aprés
I'enclenchement, ces circuits sont remis
sous tension.

Si le 7/ 99 n'est plus présent dans les
rayons des magasins, pas de probléme
par contre coté logiciels, au moins pour
I'instant. La ludothéque est intéressante
et variée. On trouve des programmes sur
cassettes, disquettes et modules enfi-
chables, et pour tous les golts: jeux
éducatifs bien construits, jeux d'aventu-
res, de stratégie (Echecs, Othello, Puis-
sance 4), d'adresse, avec des bruitages
et des décors réussis. Bien sur, le 7/ 99
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a aussi quelques défauts. Les extensions
sont chéres, le Tl Basic est lent et peu
puissant et la programmation du gra-
phisme demeure complexe en basic
étendu. Enfin et surtout, il faut se rabat-
tre sur le marché de |'occasion pour se
procurer un 7/ 99...

RADIOSCOPIE
Origine ;: Etats-Unis
Connection TV : péritel
Mémoire vive: 16 K
Son: oui
Couleur: 16
Joystick : oui
Entrée cartouche: oui
Crayon optique : nen
Disquette : oui
Ludothéque: * & % * %
Prix: 1000 F environ*®

* D'occasion, I'ensemble complet, entre 1500 Fet 4500 F
« selon inventaire ».
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Un cocorico pour le TO7, micro fami-
lial francais. Il est agréable a I'ceil et
trés facile & mettre en route.

L'alimentation est intégrée, il suffit de
brancher le TO7 sur le secteur et sur la
prise péritel d'un poste TV pour gu’il soit
prét a I'emploi. Dans I'enthousiasme, ne
pas oublier pourtant de vérifier que la
cartouche de basic est bien dans son
chargeur. Le 707, en effet, n'a pas de
basic résident. Mais celui proposé sur
cette fameuse cartouche a été mis au
point par Microsoft lui-méme, et quelle
réussite!| Sa puissance fait presque
oublier la faible capacité de mémoire vive
de la machine (8 K utilisateur en version
de base).

Nous avons aimé:

— son crayon optique ;

— sa présentation ;

— ses capacités graphiques ;

Nous avons regretté:

— son manque de mémoire vive ;

— son clavier ;

— les manettes de jeu peu
pratiques ;

A proximité du clavier, un crayon opti-
que vient se cacher dans son logement.
Bonne idée, ce crayon. Il permet de
« converser » plus facilement avec la
machine. Hélas, il faut, pour s'en servir,
mettre la luminosité & fond, et bien sar
s'approcher trés prés de |'écran. Les
yeux n'apprécient que modérément
cette gymnastigue. Si son clavier, reste
de glace face a de la confiture-qui-
dégouline, les touches, avec leur rebord,
ont une facheuse tendance a rebondir.
Heureusement, ces touches sont auto-
répétitives, et leur appui est confirmé par
un « bip » sonore, un peu fatigant mais
efficace. L'image obtenue sur le télévi-
seur est stable et les couleurs sont satu-
rées. L'affichage apparait sur une fené-
tre de 25 lignes et 40 colonnes, définie
sur 320 x 200 points, ce qui est excel-
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lent pour une machine de cette gamme.
On peut mélanger facilement texte et
graphisme. Les huit couleurs (y compris
le noir et le blanc) sont tres faciles a gérer
et disponibles simultanément sur I'écran,
quelle que soit leur proximité,

Le 707 est doté d'un générateur qui per-
met la composition musicale sur 5 octa-
ves. Les commandes sont trés simples :
« Play » permet de programmer facile-
ment la musique. |l suffit d'écrire les
notes (do, ré, mi,...) et de préciser atta-
que, longueur, octave, tempo.

La paire de manettes de jeu n’est pas
idéale. Leur tenue n'est pas trés adap-
tée aux mains des enfants, le bouton
d’'action plutdét mou, tout comme le res-
sort de rappel du manche, ne facilite pas
la tdche des maniaques du joystick. La
ludothéque proposée par Vifi-Nathan est
de qualité, et s'étoffe de mois en mois.
On trouve essentiellement des jeux de
réflexion a caractére éducatif. TO Tek,
une marque créée par Thomson, prépare
des jeux d'arcades trés évolués. D’ici la
fin de I'année, I'ensemble des éditeurs
devraient sortir plusieurs dizaines de logi-
ciels. On ne peut plus dire que I'inten-
dance du 707 ne suit pas ! Il aurait été
d'ailleurs dommage de ne pas profiter
des capacités graphiques de cet ordina-
teur, par ailleurs intéressant pour I'édu-
cation et l'initiation.

RADIOSCOPIE
Origine : France
Connection TV :
* péritel
Mémoire vive : 22 K (8 K utilisa-
teur)
Couleur: 8
Son: oui
Joystick : oui
Entrée cartouche : oui
Crayon optique : oui
Disquette : oui
Ludothéque: * * *
Prix: 2500 F environ + 530 F
cart. basic.
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Le VIC 20 de Commodore est I'un des
premiers micro-ordinateurs a connai-
tre une trés grande diffusion. Aprés
presque trois ans de commercialisa-
tion, deux millions de VIC 20 ont été
vendus dans le monde. Malgré ce
succés, il a été remplacé par un
modéle plus performant, le Commo-
dore 64. Mais le VIC 20 garde toujours
de nombreux adeptes, pour preuve :
le trés grand nombre de logiciels ludi-
ques disponibles dans les boutiques

spécialisées.

L'aspect du Commaodore V/C 20 est trés
proche du Commodore 64, seules leurs
couleurs sont différentes. Le VIC 20 pos-
séde un boitier beige avec un clavier
brun compact, dont quatre touches de
fonctions sur le c6té droit. Aprés une
longue attente, Procep commercialisa
son appareil avec un modulateur Sécam,
intégré, qui remplaca avantageusement
I'interface PS 2000, trop coliteuse. Le
VIC 20 peut donc fonctionner sur la piste
antenne de n'importe quel téléviseur
francais. Un petit regret sans gravité : il
n‘existe qu'un seul connecteur pour
joystick et les branchements sont nom-
breux.

Trés rapidement, les 3,5 Ko mémoire
vive de base vont devenir insuffisants.
Dans ce cas, une seule solution : éten-
dre les capacités du V/C 20 jusqu’a
16 Ko, grace a une cartouche d’exten-
sion mémoire. |l ne dispose pas de la
haute résolution graphique, mais de
23 lignes de 22 caractéres. Avec ses
16 couleurs et les caractéres semi-
graphiques, la création de jeux est tout
de méme possible. Mais, en utilisant le
langage machine par I'intermédiaire des
instructions « Peek » et « Poke » vous
pourrez redéfinir des caractéres, pour
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VIC 20

Nous avons aimé:

— son port cartouche ;

— sa ludothéque
impressionnante ;

— sa grande fiabilité ;

— le nouveau modele avec
interface Secam intégrée.

Nous avons regretté:

— la faible résolution graphique ;

— son basic un peu particulier ;

— la possibilité de connecter un
seul joystick;

— sa faible mémoire vive de
base.

cela il faut de bonnes connaissances du
basic. Celui du V/C 20 est assez complet,
mais présente quelques particularités
d’utilisation. Exemple, il n'est pas pos-
sible de commander un joystick a I'inté-
rieur du logiciel sans un super expander
de mémaoire vive,

Le VIC 20 posséde un générateur de
sons (alto, ténor, soprano). Il est ainsi
possible de le transformer en orgue élec-
tronique. Tous les éléments sont pré-
sents pour la réalisation de logiciels ludi-
ques. Le manuel d'emploi I'accompa-
gnant est clair, on y apprend par exem-
ple comment animer des oiseaux sur
I'écran. Les notions difficiles sont expli-
quées par des bulles, facon bande des-
sinée. Le VIC 20 est doté aujourd’hui
d'une fabuleuse ludothéque. Loriciels et
Run Informatique proposent depuis
quelques mois des jeux francais pour ce
micro-ordinateur, une tentative timide,
bien accueillie par le public. Ordinateur
passionné de programmation, il se trans-
forme, avec une manette de jeux et les
cartouches, en véritable console. Mal-
heureusement, Commodore compte
bientdt suspendre définitivement la com-
mercialisation du V/C 20.

«.. Entrée cartouche: oui

RADIOSCOPIE
Origine : Etats Unis
Connection TV :
* UHF antenne Secam
* UHF antenne pal
¥ péritel,

RAM: 3,56 Ko

Son: oui

Couleur: 8

Joystick : 1

Crayon optique : oui
Disquette : oui
Ludothéque: * * * & &
Pric: 2 390 F environ

PROGRAMME POUR JOUER
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Schuss

Laser Omega



ZX 81

LA FOLIE DES GRANDEURS

Doit-on encore présenter le ZX 8172 Il
fait déja figure d'ancétre, et les
méchantes langues pourraient \'affu-
bler de tous les défauts : un clavier qui
n'en est pas un, une mémoire vive
ridicule (1 K !) en version de base, pas
de son, pas de couleur, une image TV
de qualité moyenne et une connec-
tion sur la prise antenne... Stop ! Arré-
tez le massacre !

Le ZX 81, c'est d’abord une réussite ex-
tra-or-di-nai-re : le million d’exemplaires
est largement dépassé, dont plus de
110 000 exemplaires vendus en France.
C'est, & lui seul, un véritable phénomeéne
de la micro-informatique.

Car le ZX 81 est un authentigue ordina-
teur au rapport qualité-prix sans concur-
rence, doté d’une ludothéque convena-
ble et d'énormes possibilités d’extension.
Il se transforme a mesure que grandit la

Nous avons aimé :

— sa ludotheque ;

— son rapport qualité-prix ;

— ses possibilités d'extension ;
— ses manettes de jeux.

Nous avons regretté:

— son clavier a membrane ;

— son mangque de mémoire vive.

maitrise informatique de son proprié-
taire, au point de devenir presque
méconnaissable, avec un clavier électro-
nique, 48 K RAM, le son, la couleur...
La carte sonore, par exemple, donne aux
jeux une nouvelle dimension, avec trois
voies simultanées programmables sur
sept octaves avec contrdle de 'enve-
loppe. La carte couleur offre une palette
de 16 couleurs et permet |‘utilisation
d'une prise péritel, d'ol la facilité de mise
en place et la qualité des images.

Les deux manettes de jeu se branchent
par l'intermédiaire d’une interface qui
contréle les deux poignées dont la prise
en main est excellente. Deux boutons
d’action sont disponibles, un sur le haut
de la manette, I'autre sur le boitier, qui
est, quant a lui, muni de ventouses pour
jouer d'une seule main.

Pour profiter des jeux disponibles sur
cartouches, il suffit de se procurer une
interface, qui offre, en outre, la haute
résolution. Rappelons qu’en version de
base, le ZX &1 ne propose qu‘une défi-
nition graphique de 44 x 64 points, géra-
bles uniqguement par « Plot. »

La ludothéque est compléte: jeux
d'action, jeux d’aventures, wargames,
jeux de réflexion, de simulation (vol,
escalade). Tous ces jeux nécessitent
I'extension de mémoire 16 K,

Zig-zag

“”%Eﬁﬁvnui A
EE DE COSINUS

La résidence secondaire
du savant fou

Pour un prix de base défiant toute
concurrence, Sinclair propose un vérita-
ble ordinateur. Et, contrairement a la
grenouille de la fable, il saura devenir —
presque — aussi gros que le beeuf !

Appontage

I{i.:‘_ jffgﬁrfgnq

Glouton

RADIOSCOPIE
Origine : Grande-Bretagne
Connection TV : antenne
Mémoire vive: 1 K
Couleur: non
Son: non
Joystick : oui
Entrée cartouche : oui
Crayon optique : non
Disquette : oui
Ludothéque: * % * % %
Prix : 580 F
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Doy o

ffrez-vous la possibilité d’adapter des pro-
grammes créés pour des ordinateurs
différents du votre. En effet, certains
micro-ordinateurs possédent des caracté-
ristiques communes. Par exemple, |'ins-
truction « Sprite» se retrouve sur le
Commodore 64, le Yeno-Sega SC 3000 et
les Atari 400, 800, 600 XL et 800 XL. Les jeux concus
pour ces ordinateurs sont facilement adaptables.
Malheureusement, il ne suffit pas de prendre un pro-
gramme ligne par ligne et de remplacer la syntaxe des
ordres de basic. Il faut aussi tenir compte de nombreux
autres impératifs, la taille de I'écran en haute résolu-
tion, le nombre de couleurs, les sons... Certains micro-
ordinateurs possedent des ordres qui leur sont
propres. |l est alors difficile de transcrire un pro-
gramme d’une machine a l'autre. Ce type d’exercice
est facilité si vous maitrisez parfaitement la program-
mation de votre ordinateur. Bien sir, |'adaptation ne
semble pas évidente au premier abord, mais, avec de
la persévérance, vous trouverez forcément la solution
de tous vos problémes. Les tableaux qui suivent sont
la pour vous aider.




EQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC

ORDRES BASIC Valear Cosinus (llpénteur Codes ASCII Siaus Tangente Lignes d d‘Copv:rsil;IIl
ORDINATEURS sbsolue Inverse W:?“ "l'..';.’:&."" Inversé layecade T:Toé:;?t?q:: e‘::nd:c;s]: i
;'g?f:m?: ABS (x) - x AND y ASC (x3) - - — =
APPLE II* ABS(x) = x AND y ASC (x8) - ATN (x) = =
ATARI 600 XL/800 XL/400/800 |  ABS (x) = x AND y ASC (x5) - ATN (x) — =
ATMOS - ORIC ABS (x) s x AND y ASC (x8) = ATN (x) - -
COMMODORE 64 ABS (x) L x AND y ASC (x8) — ATN (x) = -
COMMODORE-VIC 20 ABS (x) = x AND y ASC (x8) i ATN (x) — =2
DAI ABS (x) A COS (x) x AND y ASC (x8) A SIN (x) ATN (x) = —
DRAGON 32/64 ABS (x) = x AND y ASC (x8) - ATN (%) — -
E;ETMEJP: : CORN ABS (x) ACS (x) X AND y ASC (x8) : ASN (x) ATN (x) AUTO x, v —_
HECTOR HRX - BASIC I ABS (%) L x AND y ASC (x5) £ ATN (%) AUTO x, y =
LASER 200/300 et 500 ABS (%) i X AND y ASC (x8) = ATN (%) I L
LYNX ABS (x) ARCOS (x) | . xANDYy ASC (x8) | ARCSIN (x) | ARCTAN (x) | AUTOxy .
ORIC 1 ABS (x) — x AND y ASC (x5) | — ATN (x) = ;
SINCLAIR - ZX 81 ABS (x) ACS (x8) x AND y 22 ASN x) ATN (x) — =
SINCLAIR ZX - SPECTRUM ABS (x) ACS (x85) x AND y = ASHAR) ATN (1) =, BIN (x)
%ﬁ AINSTRUMENTS _ABS (%) L X AND y ASC (x5) o ATN (x) NUM x, y L.
THOMSON - T07 ABS (x) 3 x AND y ASC (x$) = it AUTO x, ¥ &B (x)
;E:f ssg m ABS (x) ACS (x) x AND y ASC (x8) ASN (x) ATN (x) AUTO x, y 1
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EQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC

. | e | ke 100 || i | cme | S, g 0
ORDINATEURS langage machine | du code ASCII précision sur cassette sur disguette -
et ! ? CHRS$ (x) = CLEAR | CLOAD *" 48 cLS x
APPLE II* CAL x 7 CHRS (x) = CLEAR LOAD “ 1‘&‘? HOME =
ATARI 600 XL/800 XL/400/800 | /L2 ? CHRS (x) E CLR CLOAD " | cLoAD “ " | GrRAPHICS ¢ il
ATMOS - ORIC CALL x PCHRS () | . — CLEAR | CLOAD " pet cLS ¥
COMMODORE 64 SYS x ? CHRS (1) za CLR LOAD * ", 1 | LOAD ", 8 CcLs L
COMMODORE-VIC 20 SYS x 7 CHRS (x) = CLR LOAD “ ", 1 | LOAD ", 8 CLS o
DAI CALLx,y | ?CHRS ® = CLEAR LOAD “» | LOAD*” CcLS =
DRAGON 32/64 EXEC x ? CHRS$ () = CLEAR x | “CLOAD " = CLEAR i
%ﬁﬁ iy CALLx,y | ?CHRS () = CLEAR LoAD “» | LoAD«» - =
HECTOR HRX - BASIC 111 USR x,y ? CHRS (x) e CLEAR LOAD “* | LoAD " CLS -
LASER 200/300 et 500 USR x, ¥ 7 CHRS (%) £l CLEAR CLg:g; i o CLS -
LYNX CALL x ? CHRS (x) = o LOAD “" | LOAD " = %
ORIC 1 CALL x 7 CHRS (x) 5 CLEAR | CLOAD a CLS Z
SINCLAIR - ZX 81 USR x - = CLEAR LOAD * = CcLS CODE (x)
. 7
SINCLAIR - ZX SPECTRUM USR x = e CLEAR LOAD * = CcLs CODES (x)
s TN & 7 CHRS (x) il = OLD * " — CALL CLEAR B
THOMSON - T07 = 7CHRS () | CDBL (® CLEAR LOAD “* | LOAD " CLs =
gggfssgm CALL 7 CHRS () = CLEAR, | CLOAD s CLEAR o




EQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC

kit i d'::cl::lon C;:nleur Cosinus tis:‘ul:vr'o;i;t::! g;:vﬁ::l i’ar::blu d'lﬂ?l:ggggun Convarsion
_ ORDINATEURS aprés stop o sur cassette |  sur disquette fichier mathématique sngulaire
;’e’_ﬁf:.mﬁ‘ CONT CLS x Ccos(x) | CSAVE x = DATA x, y, = -
APPLE II* CONT H COLOR x COS(x) | CSAVE"x" | SAVE‘x” | DATAx,y. | DEFENx = -~
ATARI 600 X1/800 XL/400/800 |  CONT COLOR x cos ) | CSAVE“x? | = L) | para X s = DEG (x)
ATMOS - ORIC CONT INK x COS (x) C'SAVE “'x"! — DATA x, ¥, DEF FNx = e
COMMODORE 64 CONT L COS (x) SAVE “x” | SAVE“x”,8 | DATAxy, | DEFENx = 2.
COMMODORE-VIC 20 CONT = COS (x) SAVE“! | save “x",8 | DATAx,y, | DEFFNx = =
DAI CONT ggtgg e COS (1) SAVE “x* | SAVE‘“x” | DATA«x,v, 1 =
DRAGON 32/64 CONT e COS (x) | CSAVE “x” - DATA x,y, | DEFFNx = B,
COLOR x
m?: ;CORN — COLOUR x COS (x) SAVE “x” — DATA x,y, | DEFFN x = DEG (x)
HECTOR HRX - BASIC Il CONT COLOR x COS (x) C SAVE — DATA x, ¥, DEF FNx = tal
LASER 200/300 et 500 CONT COLOR x COS (x) C SAVE “x" - DATA x, ¥, = =
LYNX CONT INK x COS (x) SAVE “x" SAVE “x* | DATAx,y, g .
ORIC 1 CONT INK x COS (x) | CSAWE “x” — DATA x,y, | DEFFNx = =
SINCLAIR - ZX 81 = - COS (x) SAVE “x" e = = =
SINCLAIR - ZX SPECTRUM | CONTINUE INK x COS (x) SAVE *x" = DATAx,y, | DEFFNx = 2
Lﬁzﬁ ;NS“‘UMEN“ = COLOR x, ¥ - C0S (x) SAVE “x" = DATA x,y, | DEFFNx = =
THOMSON - T07 CONT COLOR x, y COS (x) SAVE “x" | SAVE“x" | DATAxy, | DEFEN«x = s
:ggf:gm CONT COLOR x, y COS (%) SAVE “x" & DATA x,y, | DEFENx = DEG
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EQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC

= e stang Ha Exponentiell RACRUS Flash écran it st an.f:'ﬁ'fm
ORDINATEURS g [ Amcasie boucle programme | de programme
;Ié“if 5 ;}&T:? DIM x END EXP (x) o - FORI =x |  GOSUBx GOTO x
APPLE Il DIM x END EXP (x) —_ FLASH FORI = x GOSUB x GOTO x
ATARI 600 XL/800 XL/400/800 |  DIM x END EXP (x) = = FORI=x | GOSUBx GOTO x
ATMOS - ORIC DIM x END EXP () A s FORI=x | GOSUB«x GOTO x
COMMODORE 64 DIM x END - EXP (x) = = FORT = x | GOSUB x GOTO x
COMMODORE-VIC 20 DIM x END EXP () £ il FORI=x | GOSUBx GOTO x
DAI DIM x END EXP (x) =3 — FORT = x GOSUB x GOTO x
DRAGON 32/64 DIM x . END EXP (x) FIX (x) = FORI=x | GOSUBx GOTO x
E;ﬁ:g: :CORN DIM x END EXP (x) - FLASH FORI=x | GOSUBx GOTO x
HECTOR HRX - BASIC TII DIM x END EXP (x) = FLASHxy | FORI=x | GOSUBx GOTO x
LASER 200/300 et 500 DIM x END EXP (x) L 2 FORI=x | GOSUBx GOTO x
LYNX DIM x END EXP (x) ROUND ON —_ FORI = x GOSUB x GOTO x
ORIC 1 DIM x END EXP (x) — _ FORI = x GOSUB x GOTO x
SINCLAIR - ZX 81 DIM x i EXPO (x) = — FORT=x | GOSUBx GOTO x
SINCLAIR - ZX SPECTRUM DIM x i EXP x * = 7FLASHx | FORI=x | GOSUBx GOTO x
Iﬂ‘m P o DIM x END EXP (x) o = FORT=x | GOSUB x GOTO x
THOMSON - T07 DIM x END EXP x FIX (x) = FORI=x | GOSUBx GOTO x
:nggg m DIM x END EXP (x) - — FORI = x GOSUB x GOTO x
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EQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC

ORDRES BASIC Conversion de Renvoie Saisie d’une Question e el Extrait les
décimale en Test logique apris touche an enregistrée dans | o, e vidéo Inversé carnctives

ORDINATEURS hexadécimale test logique clavier une variable d’une chaine

ALICE - MATRA IF-THEN ]

s it — IF-THEN S INKEY $ INPUT INT (%) AN LEFT $ (x5, )

APPLE Ir* ot IF-THEN IF;{J‘S'IEN GET x$ INPUT INT (x) INVERSE | LEFT $(S,y)
IF-THEN :

ATARI 600 XL/800 XL/400/800 Al IF-THEN BLSE INPUT INT (x) = x$ (A$,%)
IF-THEN

ATMOS - ORIC HEXS (x) IF-THEN s GET 1$ INPUT INT (%) = LEFTS (x,3)

COMMODORE 64 o IF-THEN IF%{?EN GET x§ INPUT INT () = LEFTS (x,y)

: IF-THEN .

COMMODORE - VIC 20 =it IF-THEN s GET x$ INPUT INT (x) = LEFTS (x,y)

DAI 2 IF-THEN IF]'ETL‘;EN GETCx$ INPUT INT (%) = LEFTS (x.y)
IF-THEN :

DRAGON 32/64 HEXS (x) IF-THEN s INKEYS INPUT INT (%) e LEFTS (x,y)

ELECTRON ACORN IF-THEN

sk L IF- (HEN i INKEYS INPUT INT (x) PLOTxy | LEFTS (xy)
IF-THEN

HECTOR HRX - BASIC TNl HEXS (x) IF-THEN o INKEYS$ INPUT. INT (%) INVERSE | LEFTS (xy)
IF-THEN

LASER 200/300 et 500 i IF-THEN e INKEYS INPUT INT (%) INVERSE | LEFTS x.3)

LYNX £, IF-THEN e KEYS INPUT JINT () = LEFTS (x,5)

ORIC 1 HEXS (x) IE-THEN IFéImEEEN GET x§ INPUT INT () = LEFTS (x,5)

SINCLAIR - ZX 81 = IF-THEN “;LI ‘SLEEN INKEY$ INPUT INT () INVERSE =
IE-THEN

SINCLAIR - ZX SPECTRUM S IF-THEN e INKEYS INPUT INT (x) INVERSE =

TEXAS INSTRUMENTS IF-THEN

Ll o IF-THEN S INKEYS INPUT INT (%) — =
IF-THEN

THOMSON - To7 HEXS (x) IF-THEN S INKEYS INPUT INT (%) — LEFTS (x,y)

YENO SC 3000 IF-THEN

S\ 5C o8 HEXS (x) IF-THEN i INKEYS INPUT INT (%) = LEFTS (x,y)
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EQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC

S BASIC Nore caracl. | Initiatisation | Logarithme | Branchement | B ¢'ooe var.| Lectete fane | - Arctase Spckvadame.
ORDINATEURS slphanumérique | 4’8 varisble | népérien h une ligne | " mémoire Alécran | mém. donnée
i LEN (x5) LET x = LOG () | ONx GOTO - PEEK (x) SET (x.5) POKE x.y
APPLE II* LEN (x5) LET x = LOG ) | ONx GOTO = PEEK () | PLOT @y | POKExy
ATARI 600 XL/800 XL/400/800 | LEN (x$ LET x = LOG () | ON=xGOTO = PEEK () | PLOT (xy) | POKExy
ATMOS - ORIC LEN-(x$) LET x = LN (x) ONxGOTO | POKE341,x | PEEK () | CURSET (xy)| POKE xy
COMMODORE 64 LEN (x$ LET x = - L0G () | oNxGoTO = PEEK (x) - POKE x,y
COMMODORE-VIC 20 LEN (x$) LET x = LOG () | ONxGOTO = PEEK (x) - POKE x,y
DAI LEN x$) | . LETx = LOG () | ONxGOTO | OUT xy PEEK (x) DOT (xy) | POKExy
DRAGON 32/64 LEN (x$) LET x = LOG () | ONxGOTO = PEEK (x) | PSET (xy) | POKE xy
m :m"“ LEN (x$) LET x = LN () ONx GOTO | BPUT & x ' = PLOT (x.y) -
HECTOR HRX - BASIC III LEN (x8) LET x = LOG () | ONxGOTO | OUTxy PEEK () | PLOT(xy) | POKExy
LASER 200/300 et 500 LEN (x5) LET x = LOG (x) o OUT x.y PEEK () SET (x,y) POKE x,y
LYNX LEN (x5) LET x = LOG (x) = OUT x.y PEEK (x) DOT (xy) | POKExy
ORIC 1 LEN (x5) LET x = LN () ONxGOTO | POKE 344, x | PEEK (x) | CURSET (xy)| POKExy
SINCLAIR - ZX 81 LEN (x8) LET x = LN (x) = b PEEK () | PLOT(xy) | POKE=xy
SINCLAIR - ZX SPECTRUM LEN (x8) LET x = LN (x) = = PEEK () | PLOT(uy | POKE=xy
e e LEN (x$) LET x = LOG () | ONxGOTO - = L -
THOMSON - T07 LEN (x5) LET x = LOG () | ONx GOTO = PEEK () | PSET(y) | POKE=xy
;’ggf :(l:: 363’:: LEN (x8) LET x = LOG (x) | ONxGOTO | oOUTxy PEEK (Y | PSET () | POKExy




EQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC

6lmm-3 BASIC Positionne Impression Impression Génération et dci Lignes Initialisation Fin de
le cursear d'un variable num. de nombres datn ignorées des lectures sous

ORDINATEURS # I'écran caractire avee formatage aléntoires . par I'ordinatenr de data programme
:llé"ff_' plion PRINT@x, |  pRINT" & RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
APPLE II* ’;’g‘: ((;‘)’ PRINT* Ll RND (x) 'READ x REM RESTORE RETURN
ATARI 600 XL/800 XL/400/800 | POSITION x, y|  PRINT* = RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
ATMOS - ORIC PRINTATx,y| PRINT* |PRINTUSING| RND (v READ x REM RESTORE RETURN
COMMODORE 64 POS (x) PRINT* = RND (%) READ x REM RESTORE RETURN
COMMODORE-VIC 20 POS (x) PRINT* = RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
DAI CURSOR (xy) [ PRINT* i RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
DRAGON 32/64 POS (x) PRINT“ |PRINT USING| RND () READ x REM RESTORE RETURN
gﬂ‘:: ‘;OORN POS (x) PRINT“ | PRINT USING| RND () READ x REM RESTORE RETURN
HECTOR HRX - BASICTI | CURSOR (xy)| PRINT* |PRINTUSING| RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
LASER 200/300 et 500 PRINT®x, || PRINT* |PRINT USING| RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
LYNX POS (x) PRINT* = RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
ORIC 1 CURSORx,y | PRINT* |PRINTUSING| RND READ x REM RESTORE RETURN
SINCLAIR - ZX 81 PRINT AT x, y| PRINT* |PRINTUSING| RND (v = REM & RETURN
SINCLAIR - ZX SPECTRUM |PRINT AT x,y| PRINT* |PRINT USING| RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
%Sumsmmnm - PRINT" ‘At RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
THOMSON - T07 LOCATEx,y | PRINT* |PRINTUSING| RND (%) READ x REM RESTORE RETURN
;&Ng:cc i d CURSOR x,y | PRINT* |PRINTUSING| RND (x) READ x REM RESTORE RETURN




EQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC

ORDRES BASIC Extrait les caract, Détecter si Ligne Racine Arrét Pn_sm’ge ﬂ‘uqt Re_déﬂlllﬂnn el
d’une chaine un point est d'une Sinmus chisie en cours yariable numéq. | amimation d'un
ORDINATEURS alphanumérique | allumé i V'écran variable d'exécution en alphanuméq. | dessin définitif
;‘é‘iﬁ::‘&rx RIGHTS (x8,5) | POINTS (x,y) | SGN (%) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x8) A
APPLE II* RIGHTS (x8,5) | SCRN (x,) SGN () SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x5} =
| ATARI 600 XL/B800/XL 400/800 - —_ SGN (x) SIN (x) SOR (x) STOP STRS (x§) SPRITE
ATMOS - ORIC RIGHTS (x$,y) | SCRN (x,y) SGN (x) SIN (x) SOR (x) STOP STRS (x8) =
COMMODORE 64 RIGHTS (x8.y) — SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x3) POKE
COMMODORE-VIC 20' RIGHTS (x8,y) - SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x§) =
DAI RIGHTS (x3,y) | SCRN (x,y) SGN (x) SIN (x) SQR (x) ) STOP STRS (x§) —
DRAGON 32/64 RIGHTS (x8,y) — SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x8) —
m : CORN RIGHTS (x$,y) | POINT (x,y) SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x$) —
HECTOR HRX - BASIC Il RIGHTS (x$,y) | POINT (x.y) SGN (x) SIN (x) SQR (x)} STOP STRS (x3) -
LASER 200/300 et 500 RIGHTS (x3,y) | POINT (x,y) SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRE (x8) —
LYNX RIGHTS (x8,y) — SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x$) - &
ORIC 1 RIGHTS (x5,y) | SCRN (x,y) SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x5) —
SINCLAIR - ZX 81 RIGHTS ¢x$,y) -_— SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x$) —_
SINCLAIR - ZX SPECTRUM RIGHTS (x8,y) | ATTR (x,y) SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x§) —
g:ﬁ‘s ;NSTBUMENTS - — SGN (x) SIN (x) SQR (¥ STOP STRS (x3) CALL SPRITE
THOMSON - T07 RIGHTS (x$,y) - SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x8) -
e RIGHTS (x8,y) — SGN (x) SIN () SQR () STOP STRS (x5) SPRITE
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EQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC

P TEEETSETE L i Ipe ] T S o

sl Tangenle l::udc Roctoge de ﬂ:clu VI:F::: :.l:lfl:nhelm Pause

. ORDINATEURS s e conditionnelles dghnnuméﬂque
N TAN (x) i = = VAL (x5) b
APPLE IT* TAN (x) TEXT ) = VAL (x$) WAIT x
ATARI 600 XL/800 XL/400/800 TAN (%) GRAPHICS £ & VAL (x5) s
ATMOS - ORIC TAN (x) TEXT w UNTIL (x) VAL (x$) WAIT x
COMMODORE 64 TAN (%) a TIS 5 VAL (x5) WAIT x,y,2
COMMODORE-VIC 20 TAN (x) a < L VAL (x5) WAIT x5,
‘DAI TAN (x) MODE () e L VAL (x;} WAIT x,3.2
DRAGON 32/64 TAN () = TIMER £ VAL (x5) =
bl et TAN (x) MODE (9) TIME UNTIL (x) VAL (x8) &
HECTOR HRX - BASIC 11l TAN (x) = 2 - VAL (x5) =
LASER 200/300 e( 500 TAN (x) MODE (6) L3 I VAL (x8) oL
LYNX TAN (x) = = L VAL (x5) PAUSE x
ORIC 1 TAN (%) TEXT = UNTIL (x) VAL (x5) WAIT x
SINCLAIR - ZX 81 TAN (x) = =, = VAL (x) PAUSE x
SINCLAIR - ZX SPECTRUM TAN () % = ok VAL (x8) PAUSE x
TEXAS INSTRUMENTS TAN (x) i 2 L VAL (x5) -
THOMSON - T07 TAN (x) = & 5 VAL (x5) =
;’ggfssccm ' TAN (x) SCREEN 1,1 TIME $ L VAL (x8) -
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PUISSANCE4

Voici un jeu de réflexion a perdre la téte.
Le théme est assez classique, mais |'aspect de la grille est déroutant.
Vous jouez contre la machine, alors faites bien attention,
car aucune erreur de tactique n’est permise.

l BUT DU JEU o a sept colonnes et vous ne pouvez les dé- |

AU CLAVIER L 4

Chague joueur dispose d'un nombre de  poser que I'un au-dessus de l'autre. llest  Pour placer un pion, il suffit d'indiquer &
pions illimité. Le but & atteindre est sim-  donc impossible de mettre un piondansla  I'ordinateur la colonne choisie. Il s‘occupe
ple. Il faut aligner quatre pions,dansn’'im-  colonne 1 au niveau 1, et au tour suivant  du reste : affichage du tableau destiné a
porte quelle direction. Mais vous ne pou- dans la méme colonne mais au niveau 6.  visualiser le jeu, et détection du joueur

gagnant.

vez pas mettre votre pion n'importe ou. lly

1 CLE:CLERE
2 REM COPYRIGHT TILT MICRGO
S FORE=1TOF: (K »=417:HEKT: ¥=8@
18 DIMECEE
S8 PRINTEzZZE, "¥%f%%¥ FUISSANCE-4
EEXEEY S CFORU=1TOZB0E : HERT
FREINTEZZE, "FUISSRHCE-4"
GOSUB13AAG

COTOZSoEA

IFM=3THEHR. I8¥0-1i8 =1
IFM=15RHDE=GTHENZE=0: TfH%=Ufﬂ
CAFEZ 2 :PRINTRYCH 2, " s SOUNDSE

]

)
!

PR e
(oo o S S o
Lac By S ko B

-~

LI <R

n
o)

IFM=158HDE=BTHEHFRIHNTEZ, "
————— FERDU ——=—-=-":S0OUHL4E,4:
SOUHDSE, 4 - FORU=1TOZ3686: HEST : GATO
12868
460 H=H+R(E1+M 3 :RETUREHN
A8 C=041:1FCY *28THEMRETURN
e@dld SOUMDIE@A, 3 ﬁFIHTﬁIG " MATCH
HUL PHE SOUNDER, 2 SOUMDLER, 4 :FO
EU=1TOZEGE6: HERT : GDTDICEGU
TEHB P=5S-R{OD:RC1BRFP+0O=L
BER RCOM=RCO+1:RETURHN
Qa0 REC1BX0-16)0=8:H=8:F=5-R{0>:IF
F=BTHEHH=-1:RETURH

BEE IFP<>STHEHM=8:FORH=1TO4:G=1

1

=@: JFOQX4THENE=0-2:F=4
1eEE FUPD ETOF : M= : FORG=DLTOD+Z
=M+RCPEIGE+5 2

1658 HEXTG: GO

ipenE A=pP+0

1258 IFP{ SAMDA>=SAHDAC=STHEHE=1
GOSUHEZBAA

HE2a6:-HESTD

a0 G0 G G0 GO £ 03 D 03 DO D

IFF{>»1AHDA>=6ANDAC=9THENE=1

Uez25aa

H=0=F

I
LB

I

I

FF< >SANDA>=8ANDAL =2THENR=H8
ZEERR
FFR< >IANDA>=~1 AHDA< =2 THEHR=
ISUBESER
EETURH
FeaS y=100ER
R{gl)=8,61
R(Ee2)=8.1
RfJuﬁ 1
rEd =1B88
Ei£6)=z
RiY1 =188
RiFPe)=10066
GOSUBSEO
Ef=]HEEY$ :PRINTEZ." Y
COLOMHE : %"
IFE$<"1"0ORE$>"7"THEN4GG&
E=VALCEF )
GOSUBlZE68
O=E: IFR{Q )=STHEH4BGG
4808 L=1:GC0SUB7aa: IFRC1ak0-100=1
THEMFRIMTEZ, " k%¥¥¥ FELITITATIO
HS #i33%":FORE=18T0Z686: SOUNDE. 1
HEAT :FORU=1TOZEEE : HEHT COTOLZEEE
SEEE GOSUBSEA:B=@:J=8:FORO=1TO7:
GOSUESAG IFH>—JTHENI*H L=0
SEEE HESRTO: O=L
5468 L=5:GCO0SUE7ES:B=1:G05UESG6A
FEkiH#D 18 =1 THENEGBEE
GOSUElIZ188: GOTOZSAA
FORK=8TO 0+5:I=E=-F¥INTCKA72

[

b o
murhruruﬁ

{hcon S0 TS0 e B ac O A O O o o O 0 e B o R Y o B S % A 0 o O 1

i
c-:;usvrn-"-r:a-:rie_n.uo.wm.vw-‘.:mexrr-m RN R R

B CO W O o O T O o T T T 1 A

T i

i
T
=)
o

o

S E
1= |5|

IFI=LTHEHK=1& :HEAT : GOTOSEEE
IFRC I 3=5STHEHNEXT : GOTOSEEA

R R Aoy B
D I e |

My M 4
= o
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6486 RCCP+1%18+0)=0 1126868 SET(47,T.5)

64568 RCOOI=RC0>-1:GOSUB9EA:0=]:K= 1136868 SET(S55.T.5)

16: HEXTK 114688 SETC(E3.T.5)

E5868 COTOS468 11568 HEXT:SOUND?E, 2: S0UNRLISE, 2:

SEEE M=@A:FORH=1TO4:GOTOSAGE SOUND215., 2

B586 M=8:FORH=2TO0OS 11688 T=488

SAEE G=A-H: IFG=BTHENG=H+H+G 11788 FORS=1T07

S10A M=M+RC 1@EH+G ) NERT : GOSUERZ@E 117568 T=T+4

‘RETURN 11868 FPRINTRT, S

Q500 M=M+R( 10XH+0 ) :NEXT : GOSUBZEE 1isaa NE?T RETURH

QEBE GOSUBZEH 128688 W$="o":¥=B:GOTO12Z280

G708 IFG=14THEN14@8 12168 WE="x":%¥=0

9808 IFG=12THEN12G68 122088 Y(RI=UCRI+(4ER)

138668 IFY=STHEN1ZGGG 12258 PRINTEZ," "

1EE5a VY=5:CLS@E: SOUND2BS, 2 12388 IFY(X)<126THENRETURN

16166 FORS=PTOE3 12258 PRINTEYC(H ), WS

1Bz@Ea SETC(S.31,.5) 12276 SOUNDISE, 2

163668 SET(S,38,5) 124@6 UCKI=ULK I-E4

1ad488 SET(S,29,5) 12568 RETURH

1E5EE MEXT 12680 PRINTES," LUME FRUTRE

1AEEE FORT=6TOZ29 FARTIE =°

16786 SET(?.T.52 : 12188 DE=IHKEY$

168668 SET(15.T7.5> 12266 IFDE="N"THENCLS:END

16988 SET(23.7.5? 13288 IFDE=""THEN1266A

11666 SET(21.T7.5? 1348@ GOTOL

11188 SETC39,T.5) -
o TIC-TAC-TOC
V Ce logiciel est une adaptation du célébre jeu de Morpion,

bien connu des éléves. Mais ici, vous n'avez besoin
que d'un ordinateur et d'un écran de télévision.

I BUT DU JEU | ne suffit pas d'aligner vos propres pions, il  pour placer votre pion sur |'une d'elles,
Vous jouez contre |'ordinateur. Le vain- faut aussi arréter le jeu de |'adversaire. ﬂ:;errséfé I\?Ot::ucilgi ::rr?asc%o?od:ﬂns‘egl t‘:;
Tett. Sricalamant ot dagonatent | L AU CLAVIER | ainsi de suite jusqu 1 fin de Ia partie.
trois pions identiques, Méfiez-vous car il  Chaque case est numérotée de'un a neuf,

1 REM COPYRIGHT TILT MICRO e ) o S

9 CLE:M=a:p=128:0=02 1 GoOTOLA

168 DARTA?4, 28,885,234, 239,241,245, 118 IFR=1THEMD=G:E=131:¥=1:G0T0O2

294,299,481 ,485. 1 @ ' :

28 DATAVPZ., 75, 86,87, 232,255,248, 2 128 IFA=ZTHEHE=14G:COTO36

46,247, 392,395,400, 4086, 467, 2 138 IFAR=ZTHEHSOUHDIGAGE. 4

B DATHISE, 151.272.316,311.464.4 148 FégU= 1TL1121F1EI HEXT : GOTOSHEE

PE.471.4328,429,3 08 CLS:¥=132:C=4:S0UNDEGE. 4

46 READR 18 C=C+1

S8 FORC=1TOX S2R SETCH.C,20

g8 IFACSTHEHIL® 528 SET(H+12:C.8)

TH OPRIMTEA CHE$CE 3 S4E SETCHE+24,0,3)

HE OHA=A+[ - S88 SETCH+E6,. L. 30
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Sen
‘57@
Sga@
598
&aa
&la
628
636
€46
656
s4ZE
66@
&7 G
620
aa
£90
raa
{EaEa
16z
1azs
1826
1625
1a4n
1845
1856
=1TO
1855
1857
e
1Bl
1885
18706
1826
1agg
1625
11am
115
ilia
16:1
11za
11=8
ii4m
11568
11c@
117a
1126
112a
1264
=1
1216
1z2z6
12z8m
1248
1245
1258
UMD
ORG=
1255
126
]
1278
1288

IFC=28THENSE®
GOTOS1@

SET(X,4,3)

SETCR.12,3)

SET(X.28,3)>

SET(X:28,3)

K=K+1

IFX=49THENC=@:GOTOES@
GOTOSEE

DATA 178.,176,182,.298,304,316
, 422,438, 1

C=0C+1

READRA

IFAR=1 THEN SOUNDZ®®.4:GOTO16

FRINT@A-1.,ABSCC);
GOTOeSE
CLEARR:DIMZC 3@ 2
T=2:GOSUE]1Z46
Y=B:T=9:IFH=1THEHIBSA
GOSUBi466:COSUEL =240
GOZUBR1I476:GOSUEL466

GOSUB1687A:GOSUEL466
GOTO1E48

FRINT®E, "JE COMMENCE " :FORLU
2866 : HEXT

COSUB1IZ346:G05UR1478
GOSUB14068:GCOSUEB1246: GOSUEL4

GOSUE1460: GOSUB187A
GOTO1BER
K=@:L=Y:¥=Y-1

IFS=3THENY=L
K=kK+1:GOSUE]L SR
H=1@+1
FORA=1TOZ

IFA=H-1BTHEN1 126
IFZCH=Z2¢ 18+A ) THEHR=45~-A-N~
FRE:>1BAHDR<ZEBTHENL 166

HEXTH

IFS=3THEHREETLEHN
IFK=2THEH1Z48&

GOTO1226

IFY>=9THEH1Z258
IFE=NTHEHN11Z®
IFR=18+RTHEN11Z2E
IFS=3THEN1ZE@

IFZCR »=BTHEHNY=L+1:2¢(%¥ )=R-18
GOTO1 266

IFS=3THENREETUREN
IFAR<STHEH11ZA
IFK=1THEMY=L : GOTO1696
Y=L:GOSUB1Z248: COSUEL47A
IFY<{ITHEMRETLURHN 3
FRINT&@i@.,"MATCH HUL 111Y":80
BE.3:S0UNDI36, 2 : SOUND1EA, 3:F
1TOZEEE: HEXT : GOTO1E66

GOTOS

IFECA+1 8 2=E( R *ANDE=1THEH1 31

IFS=3THEN1 126
IFY<3THEHRETURHN

1z29@
1366
1285
1318
1215
12268
1348
15358

1355

1268
1376
1286
1258
1466
1485

GOTO1256

GOSUB1SE@: COSUR147@
GOTO1z6n

C$=" J'AI GAGNE 1!!"
IFS=2THEHC#$="J"AI FERDU !!I"
FRINTES.C#: GOTO17E6

f=Y+1

H=RHND{T >

IFY<ZTHEH Z{¥)=N:RETURN
FORA=1TOY-1
IFH=Z2C AR >THEN1ZS@

HEXTH

ZOY 3=H:RETLUREHN
Y=¥+1:IFA@=STHEH1418
FRINTEIA." A YOUS ...":FORQG

=1TOZE86 : HEXT

14186
1415

CSED:

1426
143

1435
1446
1456

SE=ITHEKEY#
IFS$<{="9"AHDS$ > """ THENO=YAL
GC=5:GOTO1428

GOTOi41@

FORAR=1TOY

IFO=JCATHEHLI418

HEXTH

20y p=0: IFY=>5THEHGOSUE1476 :

S=2:GO0SUB1B76E:Y=L:S=68:RETURN

1408
147@
1475
142
1425
1456
1566
15685
1518
1515
15268
1525
1528
1535
1546
1541
1542
1543
1544
1545
1546
1547
1548
1549

GOSUBEL47E: RETURHN
GOSUB1SEE:B$="a": M=2
IFG=5THEHNE$="x":M=1:G=@
ZC 1B+ 2=H
AECZCY ) a=EB%
FRIMT@E, "
IFO=1THEHE=137
IFO=2THEHE=143
IFO=3THEHE=14%
IFO=4THEHE=2&5
IFO=STHEHE=271
IFO=6THEHE=277
IFO=FTHEHE=393
IFO=BTHENE=3235

IFZCY 2=8THEHE=48%5
IFZ2CY »=1THENE=137
IFZCY 2»=2THEHE=143
IFZ(Y »>=3THENE=142
IF2CY »=4THEHE=2£5
IFECY »=5THENE=271
IFZCY »=6THEHNE=277
IFECY 3=V THEHE=333
IFZCY 3=8THENE=399
SOUNDIZS. 1 :FPRINTRE, B : FORR

=1TO1586: HERXT : B=5

1558
15c8
1578
1528
15596
166868
le1@
1628
1ezE
1eda
1E45
1e56

RETLUREN

GOTO1IS7A

IFZCY 3=2THEHNH=1:
TFZCY 3=2THENW=&:
IFZ2CY 2=4THENW=3:
IFZCY »=5THEHK=5:
IFZ2CY »=6THEHW=7 :
IFZCY 3=V THENKH=4 :
IFZCY 2=8THEHNW=2:
IF2CY 2=9THEHK=2:
IF2CY 3=1THEH=8:
IFU=1THEHZC(Y »=2

oV I A T i S o N4 O I O X T
[ F | O | | G | R | | O | |
Py Q0= 03 0N~ B0




DE=INKEYS®
IFD$="H"THEHCLS : END
IFD$=""THEH1E66

1€l U=a iy

167@ RETURH 1856

1788 FORU=1TO15:SOUHDUX16, 2: NEXT 12568
FFORU=1TO1566:NEXT: CLEAR:GOTO1EA 2Baa

] 2858 GOTOS

1868 PRINTES."

UNE AUTRE FRRTIE

oY
m
W

JACK POT

Et bien, tout est possible

Vous avez toujours révé de «flamber» a Las Vegas.

avec votre ordinateur. Pourquoi ne pas tenter votre chance

devant une machine a sous ?

C’est votre micro qui réglera la note !!!

v, w Na TN
= b "‘\/-ﬁ v

[ BUT DU JEU |

(i AU CLAVIER J

Vous devez a partir d’'un capital de cent
dollars gagner le plus possible. Misez,
mais pas trop, car votre bourse s'épuise

vous risquez de vous retrouver les poches
vides, et de rentrer chez vous a pied.

— Pour déclencher le jack pot, il suffit de
miser entre 1 et 99 dollars. Ensuite |'ordi-
nateur se charge du reste. Refaites la
trés rapidement. Faites bien attentioncar  méme opération pour toute nouvelle ten-

tative- Vos gains sont en rapport avec la
mise et le résultat du jack pot.

- Voici les sommes gagnées suivant les
sorties du jack pot :

— 50 —10
AR S A 8 $§é__s$$
00000=30% 000—
5 b s5=
0000—1 5$ 00—3%$

1, CLS
3 REM COPYRIGHT TILT MICROD
5 GOSUEBiiGGE:B=6
& CLSS:S0UNDEB, 2
16 DATR1AGZ, 164,185

»135,137,167.1

1468 FORA=6TOSE
1568 SETI(A.16.3)0
168 SETCH.26.,3)
165 A=RA-Z:FPRINTER+ZSE, CHR${ 156 );

2za
238
248
25e
c2ee

€8, 162.-1 278 PRINTRA.CHR$C 264 );

28 RERDHR 288 NERT

28 IFA=-1THEH1G6 288 FORA=198T0Z1i8

48 PRIHTER+EB.," "; 2868 PRINTEA, CHR$C1593;

S8 GOTOia 218 PRINTRA+32.CHR$C 159 ;
166 B=B+4 2268 PRINTRAR-12&.CHR$C 159 ;
118 RESTORE 2328 HEXT

lze IFE>19STHEHM14@ 246 FORC=1TOE

138 GOTO1G 258 DOCI=92+(4%C)H

255
368
378
2&4

‘A=A%2 385 IFC=6THEN4GD

178 A=R~2:PRINTRA+352, CHR$C 156 ); 396 PRINTERECE Y. CHR$C 143 );
: A=A%2 466 NEXT

180 A=A-2:PRINTEA+384,CHR$C 150 3; 418 FORA=458T0472

‘A=R%2 428 PRINTER."%";

185 R=A-2:PRINT@®A+326. CHR$C 143 3; 438 PRINTER+32."-

:A=R%2 446 NEXT

198 MEXT 458 FORA=2SETO418STERP3Z
268 A=37:E=59 468 PRINT@A. CHR$( 262 );
216 FORE=1TO& 478 MEXT

A=A+32: B=B+22
FRINTER, CHR$( 149 );
FRINTRE.,CHR$C 154 );
NEXT

FORA=37TOS3

ECCO=132+C4%C)H
FRINTERDCC 3. CHR$C 159 3
PRINTELCC X+32, CHE$C 153 3;
FEINTED(C 3+64, CHR$C 159 3;

51



488
498
Sae
o1d
@
SvE
R
98
293
c0@
&1
&z
EoH
e0E
£55
EEE
(ke
EE65
67 e
£88
£

-
- 3
= m

o B W fec! Bt e T Bl [ |
e T T S B L
s U wou U B R T

HDLEC 1 2=L$C 4 DAHDLEC ] d=L£C( 5

FORA=2E86TO446STEPSZ
PRINTRA. CHR$C 197 3;
NEXT
FORL=1TO4@ :
CLEAR
B=@:D$=THKEY$
PRINTRZEZ,"  MISE:";E;
IFD$>"9"ORG$< "1 " THENS?E
PRINT@Z2%,"  MISE:";E;
E=YAL(D$ )%1@
PRINT®Z21.EB;

U=U-E

FRINT@237, *RESTE: "
FE="$#$E%0+" : A=5
H=H+1: IFH»&6THENGSE
FORP=1T0S: IFYALC G$CP ) 3=HTHEN

SOUNDZ2Z26. 1 :HEXT

s

MEXT

CEHM=RMDCE2: GOTUESS
FEINTRIZE,. MID$FC(F$,C<1 2,1 2;
FRINTE1I4G, MIDS(FE, COZ 001 35
PRINTR144 MICECFE,CL30.1 3;
FRINTE142, MIDEFCF$,CC4 3,1 3;
FRIMTRISZ . MIDFCFS$, COS 0,1 3
SOUNDRZ245, 1

H=#&

IFI=15THENTER

I=1+1:GOTOEEE

FORK=1TOS
FORP=1TOS: G$( P r="%X": NEXT
LFECK 2=MIDFCFE, CCK D10

HEXT

TFL$C ] d=L#{ 2 JANDL$C 1 D=L $C 3 A
1 JTHEHH

=1E:FORA=1TOS: SOUNDISE, 2: HEXT : GO
TOESH
BEE IFL$C]L d=L$C 2 3AHDL$C L 2=L$( 2 0AH

HOLECL d=L ¥4 3THENK=5:

FORA=1TO4:S

OUND158, 2: HEXT : GOTOSSA

218

HEHME=

IFL:i"’.‘l‘l L#c 2 )AMDLEFC L D=L (32T
FORA=1TOZ: 50UHD1SE, 2 : HERT

GUTDcﬁB

&‘ﬁcau1mimcnmsmcnﬁldram

T R ' LY Y o SRR o R o ST o o e T T TR ' B R
L300 e S Y S T o T IO =l o S O ) 0 3 o B ) S O % TG %

L

IFL$C 1 =L #{ 2 ITHEHW=1 : S0OUMD1S

:SOUND15E, 2:-COTOSSA

IFL$FC1 2="R"THEHNY=1
GoTOZEA

IFL$C 1 X>="$"THEHRX=5: GOTO388
IFL$<1 »="#"THENE=3:GOTO9EA
IFL$¢1 »="0"THENK=3:G0TOS9@8&
IFL#C1 »="%"THENX=1: G0TO9&#
F 2

Y=Wks: S=EBEY - U=lU+5
VY=g:W=@:¥=A

1=6:1FCL & 2<3THEH33G

GOTOSYA ’
FRINTR454 ., "QUE COHSERYEZ YO

-
:i"_;

SOUMDBIEE, 250
FORF=1TOS

QFECPI=THEEY#
IFEFCP )=""THENSSH
IFRFCF =" "THEHSES

UNE118,3

9e7?
2&8
[EH
agz
985
agy
292 B=A

laae GOTOSFA

NEXT
FORA=

458TO477
FRIHNTEA, "3";

: NE

IFOF{P 2> "S"THEHSSG
IF@$C(P <"1 "THENSS5a
PRINTE4P4, QFCP 2;

aT

1168 CLS:SOUND125.2:S0UNDRLI1S,2
128 FORA=124TO153
1258 PRINTRIGS, "%":

12868 PRINTRISS,
T": :PRIHNTEZ1T.
1488 PRINTRZZE,
15688 PRINTRZEZ.
:PRINTRZE] . "%
166868 PRIMNTEZS4 .,
1768 PRINTERIZE.
Seellts
12688
19688

FRINTEZGSE .

FRINTRZE4S

ll:*:llj

n 2 n

I!*II
kl:*:llj

lell
Il*ll
£ "*"
Il*ll

FEINTEAR, "%*

:PRINT®Z249,

. LHC

FRIMTEIZS, "&"
X JRCK-FO

u*n
n H"J‘

FRINTEZ1:, "&"
YEGH

PRINTRE??, "%

358 FPRINTEA+256, "%

2888 NEXT:SO0UND116,2:S0UNDIZS, 2
2188 FORU=1TO4086: NEXT

2za@a SOUND1I25,2:50UnD11GE, 2

2258 CLS

2388 PRINTEI?, "¥% MULTIFLICATEUR
R £ e

2408 FRINTROE. "$$$5$3: 568  HH4#4:3
@ oo000:3"

2508 PRINTRIZA, "$$§$ 25 H###
15 0000 = 15"

2e8@ PRINTRIGEZ,"$$$% :16 ###4

& 0po s e

2788 PRINTR1S4, "$% S ##

3 oo gy
2808 PRINTRZSA, "++++4+:28 FREEN
28 RRERYE-18"

2908 PRINTR3IZZ,."++++ 16 REFE
LI < ¢ < AR

JERE FPRINTRISS, "+++ 4 ERE

A LR 5k

2188 PRINTEIEE, "++ 2 e

2 ek 3 a2

2288 FORU=1TOs@&E: NEXT

3488 SOUND1IZ25, 2:SO0UHD1IAG, 2

3588 RETURH
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LATTRAPE

Un animal dangereux s’est échappé
du zoo tout proche et terrorise la population.
Vous étes chargé de rattraper

le fauve au plus vite.

£ BUT DU JEU |

Armé d'une sorte de filet, vous devez at-
traper un animal féroce. Bien sdr, celui-ci
n'est pas de cet avis et fera tout pour vous’
échapper. Courez sans reldche et vous
aurez peut-étre la chance de le capturer
assez rapidement avant qu'il ne tue une

population innocente. Vous étes deux
chasseurs de fauves, lequel réussira le
premier ?

[ - AU CLAVIER |
- Ce logiciel est congu pour deux joueurs.

Joueur de gauche : : A = haut

Q = bas
* W = gauche
* X = droite

joueur de droite : :6): haut

M = bas
o= gau_che
* ; =droite

Les filets se dirigent & partir du clavier.

1 REM COPYRIGHT TILT MICRO
{6 GOSUBESA

15 CLS:SOUND13@,2

2@ PRINTE235,“VITESSE : ?";
38 PRINTR293,"1/2/3-4-5";

35 D$=INKEY$

4@ IFD$="1"THENY=158

58 IFD&="Z2"THEMY=248&

68 IFDE="32"THENY=3328

70 IFD$="4"THENY=4Z0

88 IFD$="S5"THENVY=518@

85 R=VAL(DE$) S -
98 IFD$>"S"ORD$<"1"THEN3@
1868 A$=CHR$(267):B¥="o"

185 CLSE

118 %X=224:Y=255

126 C=RND(4163+32:50UND166, 2
125 S=S+1:IFS>STHENSAA

138 IFC/32-INT(C~322=ATHEN1Z®
148 IFC/31-INT(C-3213=0THEN1Z@G
145 PRIMTRC.E#;

1568 PRINTEX.A$+AE;

1668 PRINTEX+32.RA%;

176 PRINTRX+64, AS+AS;

196 PRINT@Y-1.A$+A%:;

268 PRINTRY+32,RA%;

218 PRINTRY+63.A$+ASE;

215 SOUNDZ4@. 1

220 F&#=IHKEY#

ATHEHR=X+32
BTHEMY=Y+32
416THEHK=8-32

41 5THEHRY=Y~22

238 IFF$="A"THENXK=X-32:CLSE: IF¥{
246 IFF$="@"THEHY=Y¥-32:CLSE:IF¥<
258 IFF#="A"THEHX=R+22:CLESE:IFx>

68 IFF$="M"THEMY=Y+32:CLSE:IFY>

278 IFF#="H"THEHNX=X+1 :CLSE: IFX=4
1STHEHX=@

280 IFF$="W"THEHNR=X-1:CLSE:IFx<A
THEH¥X=414

298 IFF$="."THEHNY=Y-1:CLSE:IF¥<1
THEHY=415

288 IFF$=";"“THEHY=Y+1:CLSE:IFY=3
10RY=415THEHY=284

228 H=H+1:IFH=YTHERH=&: CLSE:GQTO
12a

238 IFF$#=""THEHZZA

358 IFCC-K)=3ZAHDCC-Y »=31THEHFOR
U=1708: SO0UNDURZE, 2: CLEU : HERXT : 0=0
+1:H=8:CLSE:GOTO12

2EE GOTO145 /

288 CLS:S=8

i PRINTEIGE."LA FRRTIE EST FIHN
| B S

228 SOUNDIZ6.Z2:FORU=1TOZGEH: NEXT
538 PRINTRZZS."VYOTRE SCORE EST D
Bl

S48 SOUNDIZE, 2:FORU=1TOZGEE: HEXT
D08 PRINTRZOZ.O:", S EN MITESSE

HO" R

SEB SO0UND1Z6,2:-FORU=1TOZB88: HEXT
oel8 CLS

=28 PRINTEZ238."UIME RUTRE FARTIE

585 SOUMD1IZ6., 2

S98 DE=IHKEYS#

c08 IFD$="H"THEHCLS: END

i IFD$>{""THEHIS

628 GOTOSS9a

658 CLS:SOUNDIZG.Z

68 PRINTE@Z2,"CHOISISSEZ WOTRE C
OULEUR DE FOHD";

E7HA PRIMNTE1ZE, "HOIR =% B
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688 PRINTRI?A, "WVERT > 1*;

30 PRINTRZAZ. " JAUHE =2 Bl
FEE FPRIMT®EEZZ24. "ELEU =20 =
718 PRINTEZE6, "ROUGE o L S
f28 PRINTRZ9E, "CYRN =7 6%
7238 PRINTEZEE, "MAGEHTR - 7";
748 PRINTEZEZ, "ORANGE. =@ Ets

758 FORD=4ZETO438

7B PRINTED, "%": :NEXT

FrE DE=IMKEYS

vEE IFLE>"a"0RD$4"A" THEHEAR
TEE IFDE="S"THEHEEH

288 E=YRL(D$

218 CLE:S0UNDLZE, 2
E28 FORF=72TOET
B30 FRIMTEF, "%";

848 FRINTRF+&4, "%";
S50 HEXT
66 PEIMTRIGd, "¥ EXRTTRAEE k!

878 PRINTRZEZ, "C(RY - (@)
286 PRINT®15%, "TOUCHES OE DEFLAC
EMENT® ;

€968 PEINTEZSS, "(QD V M
306 PRINTEZZ? ., "CHD = Kud
918 PRINTEZS2,"(X) =" (G

AL

28 FORU=1TOZ6686 :NEAT
9268 RETURH

n}

h\'\"‘ .

i::::igjéjiéﬁi

REFLEXES

Avant d‘aborder les jeux d'action complexes,
exercez votre habilité
en détruisant une population d’envahisseurs
toujours plus nombreuse.

( BUT DU JEU | anéantir avant qu'ils ne soient devenus  utiliser les touches suivantes :

: : trop nombreux et ne prennent inévitable-
Vous devez détruire des envahisseurs se ment le dessus.

* W = 2 cases a gauche
* )( — 1 case a gauche

Poiis Galb Vb Al e carioh eass L AU CLAVIER 4 = e o
Déplacez-vous de droite a gauche pour les - Pour déplacer votre carton laser et tirer, .. * Space — tir,
1 EEM COPYRIGHT TILT MICRO Ji-2:5=-2
a9 EliSs GD“UEﬁQq=ELS 1468 IFCE Jr=2ZAMDAC J2<23THEHAL J 2=A
18 E=2R: =20 C=280: 0=A:%=A/ Ca+2:8=2
15 SOUHD1IZE.2 1568 IFCC JI=3ANDE{ J*>3THEHEC JX=E(
284 PRIHTEZZS,"FRETS 7+ Jdr=2:5= d
28 DE=THEEYS# le@ IFCC J3=4RHDEC . J2<{S53THEHEL J)=E
48 IFD#C >""THEHER CAa+Z:S=¢
S@ GOTOZE 178 HEXT
a8 CLSa 172 G=G-1:IFG=-1THEHN2G86
65 FORI=1TO3 174 FRINTEGE.," TEMFES :"; 05
FEOAC ) p=RHDC 12045 176 PRINTRIS. ™ SCORE =";0
75 IFAC J2-2=-IHTCRL A2 2>BTHENTB 188 F#£=IHNKEY
28 B{ . I)=RHD{&@ : Loa ZFF$'“H“HHDE>4THEHE E= 4 Y=—4g
25 IFEC 12-2=-INTCEBL 1272 2-ATHEHEZA 288 IFF$="X"AHMDE >ZTHEHE=E-2:V=-2
S8 SOUNDEBS J2%3.2 218 IFF4=";"AHDE<S3THENE= E+4 V=4
18ag HES®T 228 IFF%#=","ANDE<&1THENE=E+2: V=Z
185 FORU=1TO&ISTERPZ:SETIU. 23,82 2238 IFF#=" "THEM415
SET{U,25.82:NERT 348 SETCBC1 > HBC1 »,43:IFRC1222TH
1i8 FORJ=1TOZ EMHGOSLIEEAR
128 Codr=RHDC4 D 358 SETCBCE22,. H{ 23,20 IFRC2Z2I22TH
128 IFCC Ja=1ANDAC JX>3THENAC A 2=A¢ EHGOZUHEEEE

54




2608 SETC(BC(R),AC3):12:IFAC332522TH
EHGOSUER&EGA

288 SET<E.31.23)>

SEA RESETCE-VY.,21 >

48R GOTOL1G

15 SOUHD2ea, 2

28 FORP=Z23TO2STEP-1

27 IFPOINTCE.P-1)>BTHENSOUND158
1:0=0+1

28 SETCE.P.2)

48 MEST

458 FORF=28TO2STEP-1

468 RESETCE.FP

476 HEET

S@e GoOToilila

6868 IFAC1 »=24THEHFORH=1TO3Z: SOUHD
136, 1 :HEBT:K=4:C=1:G0T0&E38@

18 IFALZ2 )=24THEHFORH=1TO3 : SOUHD
130, 1 :HEST :K=5:C=2:GOTOE2A

G20 IFACZ)=24THEHNFOREH=1TOSZ: SOUHD
138, 1 :HEXT:K=1:C=Z2:COTO&3E

625 RETURH

328 T=EHDR{4)

648 IFEXEBCCIANDT »iTHEHNN=&Z:L=2:F
OFHS=B{COTOHSTEFZ : GOTOE2H

E5E ITFEXECCIANDT=1THENN=E :L=2:F0
RE=BLC3TO NSTEFZ:GOGTOESA

f6EH IFE<EBCCIANDT >1THENH=1:L=-2:F
ORKX=B(CXTONSTEP-2:GOTOESH

&rd IFE<BC{CIANDT=1THEHM=E:L=-2:F
OR¥=B{ C2TONSTEP-2

98 IFH>2THEHMRESETCX-L.24 )

25 IFX:63THENK=62

638 FORAR=1TODZ2

7EE SET(E.24,K>

785 IFHE<SORXK>EBTHEHEESET(X, 242
7la F$=1HKEY#$

72B IFF%=" "THEHNV7SHG

vee HEET

72h HEXET:%=K-L

748 IFT=1AHDY=ETHEHFOREM=24T0O31:5
ETCH. MK »:NERT: FORH=1TOS: SOUKD2H
s1:HERT:¥=Y+1:FORM=24T031 : RESETX
H:M>:-HEXT: GOSUE288 : REETURHN

745 RETURH

7EA FORM=Z1TO24STEF-1

FEA SETCE:M.22

F7H IFFOIHTCE.M-13>BTHENFORH=1TO

S:S0UNDH%48, 1 -HEXT : 0=0+58:FORM=2
4TO031 :RESETCE,M2>:-NEXT : RETURH

re8 HEXT

¥98 FORM=24TO21

208 RESETCE.M2

2ao HERT

287 HEXT

2i@ RETURN

288 IFY>»40RG=—1THENCLSE:SOUHDISH
L2 GOTO9Z8

318 BRETURH

az@ PRIWMTEGE," TEMFPS :":G+1

920 PRINTE1S." SCORE :"i0

948 PRINTRzZ4," TN
958 FORU=1TOZEEA: HEXT

968 PRINTR416," IUIME BUTRE PR
B 1E i "M

978 DFE=IMHEEY®

2268 IFD&="H"THEHCLS:END

298 IFD$=" "THEHPRIHTE41&." ":G0O
TGia

995 GOTOS?a

992 CLS:SOUNDLIzZa. 2

1888 FORA=1325TO152

igig PRIMTER. "%"

1828 PRIMTEA+19Z. "%"

1838 HEAXT

1848 A=167:B=184

i8e8 FORC=1TOS

1678 PRINTER. "£"; :PRINTRE. "%";
1828 A=R+3Z2:B=E+32

1836 HNEAXT

18235 REM PRESEHTRTION DLi JEL
1128 PRINTEZZS., "REFLERES" ;

1138 FORU=1TO48668: HEXT

1id48 CLS

1158 FRINT®1iZ3, "TOUCHES DE DEFLA
CEMEHTS";

11l PRINTEIZS,"(W) « CH2 = (.2
I s 1

1178 FPRINTRZZ®E."<{= : T R

: =x";

11868 PRINTRZS7."TOUCHE DE TIRY:
1128 PRINTRIZZ."SFACE";

1125 SOUND1ISG. 2

1268 FORU=1TO46668: HEXT

1218 RETUREH

ZHEE FORU=1TOiBG6: HEXT
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KAMIKAZE

Vous connaissez les avions Kamikazes,
et bien voici les hélicoptéres Kamikazes. Un de ces engins,trés maniable,

menace votre refuge.

fo i BUT DU JEU

]
Un hélicoptére est prés a tout pour vous
détruire. Réfugié dans le fin fond d'une
forét vous vous préparez a faire face a ses
assauts. Vous ne disposez que d'un ca-

bane et vous bombardera.
AU CLAVIER |

Pour tirer avec votre canon, il suffitd’indi-
quer I'angle de tir, entre O et 90.

non trés puissant, dont vous indiquez
I'angle de tir. Si vous réussissez a attein-
dre I'un des hélicoptéres, un autre vien-
dra prendre la reléve. Jusqu'au moment
ou I'un d'eux sera au-dessus de votre ca-

198 REM COPYRIGHT (C) 1984 300 IF XH = 50 THEN 530
118 REM TILT MICRO 312 DRAW 1 AT XH, TH
115 REM 320 T.= @: UTAB 21: HTAB 25: PRINT
120 TEXT : HOME "SCORE : “;S: UTAB 23: INPUT
138 DATA 2,0,6,0,38,0,44,40 “ENTREZ L?ANGLE DE TIR ? "3A
149 DATA 245,9,46,36,228,219,27 $: [F A$ = "" THEN 340

y 45 330 AD = UAL ( LEFT$ (A%$,1)) X I
158 DATA 45,45,45,45,45,86,14,2 @ + UAL ( RIGHT$ (A$,1))

47 340 A = (AD -~ 18@) x 3,1415
160 DATA 63,63,39,22,94,73,59,6 35@ KA = Xiwva =¥

3 360 X = UB x T x COS (A) + 14
1706 DATA 53,231,45,28,4,0,36,36 370 Y = - (UB x T %X SIN (A) - C

4,9 % (T % T)) - 149

189 DATA 13,24,45,45,45,45,45,1 488 Th= T + I

a 390 IF (Y > ISSAND T > 1) OR X >
199 DATA 54,54,223,219,35,36,63 278 THEN 280

. 54 400 HPLOT X,Y
200 DATA 38,@,255,255, 255,255, 2 412 IF T = I THEN 350

555255 420 HCOLOR= @: HPLOT XA,YA: HCOLOR=
212 FOR 1 = 16384 TO 16384 + 58 3
228 READ A: POKE 1,A 430 IF ABS (X - XH) < 1@ AND ABS
230 NEXT I (Y — YH) < 10 THEN 450
248 POKE 232,@: POKE 233,64 449 GOTO 350
258 HGR : HCOLOR= 3: ROT= @: SCALE= 4580 HCOLOR= @

1 : 460 HPLOT X, Y
26@ HPLOT ©,155 TO 279,155: DRAW ° 470 FOR K = 1 TO 58: HPLOT ®H +

2 AT 2,154 G RND G133 % 1835 YH +.CBND C
2780 1 = ,314:U8 = 53:XH = 300 1J x 1@ — 8): NEXT K
280 IF T ¢ > @ THEN HCOLOR= @: 480 S = S + XH

ORAW 1 AT XH,YH: HPLOT XA,Y 438 DRAW 1 AT XH,YH: ROT= 48: FOR

A! HCOLOR= 3 K = YH TO 168: DRAW 1 AT XH,
290 YH = RND (1) X 118 + (XH - 1 K -~ 1: HCOLOR= 3: DRAW 1 AT

@):XH = XH - S@ XH, K: HCOLOR= B8: NEXT K
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500 XDRAW 1 AT XH, 168 T NEXT TT
S1@ HCOLOR= 3: ROT= @ S780 NEXT K
520 XH = 300: GOTO 2990 5880 HCOLOR= 3
S39 HCOLOR= @: DRAW 1 AT XH,YH: 590 XDRAW 2 AT 2,154
HCOLOR= 3: DRAW 1 AT 3,YH 602 HOME
044! L URGR AL S05T 50 8 HRLBITEL 24k 6180 UTAB 22: INUERSE @ PRINT “SC
: HCOLOR= @ ORE FINAL : ";S;: NORMAL * GET
95@ HPLOT 72,K - 1: HCOLOR= 3 as
S6@ FOR TT = 1 TO (K - 155) % 10 620 TEXT : HOME -

T

ALCOOLTEST

«Un verre oui, trois verres bonjour les dégats !»
Aprés un bon repas avec des amis,
il faut maintenant rentrer chez vous.

[ BUT DU JEU

Pour conduire, il faut d'excellents ré-
flexes. Dans ce jeu,i’'ordinateur vous pro-
pose trois types de tests. Le premier est
basé sur la rapidité simple, il faut presser

la barre espace apres un bip sonore. Le se-
cond testera votre aptitude a distinguer la
gauche de la droite. Le troisiéme, sans
aucun doute le plus difficile, vous de-
mande de taper le plus rapidement possi-
ble les lettres apparues & |'écran. Bien sir

dans chaque test votre temps est compté,
alors faites vite.

| - AU CLAVIER |

Pour utiliser ce logiciel, il suffit de suivre
les indications données par l'ordinateur.

18@ REM COPYRIGHT (C) 1984 268 PRINT : PRINT " — LE BT

118 REM TILT MICRO " ATERAL®

120 REM 278 PRINT : PRINT * - LE 2COM

138 REM TEST DE REFLEXES PLEXE"

140 REM 280 PRINT : PRINT * DONT 5

150 REM TESTS DE CHAQUE TYPE"

160 TEXT 292 GOSUB 1170

170 HOME 308 HOME

182 REM ECRITURE DU CHRONO. 318 PRINT “LE *SIMPLE’"

189 DATA 169,0,133,6,133,7, 169, 320 PRINT : PRINT : PRINT “AlU ’B
17,32, 168,252, 230, 6, 208, 4,23 EEP’ APPUYEZ LE PLUS RAPIDEM
) ENT"

200 DATA 7,2408514,44,8,192,16,2 338 PRINT .: PRINT "POSSIBLE SUR
38,173,8, 192, 133,8,44, 16, 192 LA TOUCHE ’ESPACE °

349 GOSUB 1179

218 DATA 96,169,7,133,8,96,0,0, 350 FOR I =1 T0 5
9,0,0,0,0,0,0,0 36@ HOME

220 FOR I = 768 TO 815: READ A: POKE 3780 F = @
1,A: NEXT I 380 PRINT "ATTENTION TEST N

230 PRINT "TEST DE REFLEXES :" 81 ESSAI N#";1

240 PRINT : PRINT : PRINT " 3 399 FOR T =1 TO RND (1) % 1008
TYPES DE TEST * + 200: IF PEEK ( - 16384) >

250 PRINT : PRINT " - LE *SIM 127 THEN PRINT "SEULEMENT A
PLE? U BEEP": POKE - 16368,@:F =
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400
410

420

430

440

450

460
470
480
490
500
218
520

530
540
S50
560
570
580
590
600

6519

620
630

6540
650

660

670

680

IT = € PEEX €63 +

F 4 24 NEXT T

NEXT T

UTAB 12: HTAB 18: PRINT "BE"
:+ CHRs (?);"EP": CALL 768

IF PEEK (B) <
"SEULEMENT SUR LA TOUCHE ’ES
PACELTE "=E b ]

PEEK (7) X
256) - 1000

IF PEEK (8) = 2 THEN PRINT
"DELAI DEPASSE":TT = 60

UTAB 21: PRINT “TEMPS b
37 SEC, PENALITE +"5(F %
M)
11011 = TT7 + CF ® TT)

GOsuUB 1174

NEXT 1

HOME

=80

PRINT "LE ?!BILATERAL %
PRINT : PRINT "ATTENDRE L’AP
PARITION DU MOT ’DROITE "

PRINT "OU ’GAUCHE’ ET APPUYE
Z SUR LA TOUCHE ="
PRINT & PRINT N = SRYEHOUR
GALUCHE"
PRINT. 2 PRINT % = 2L R POLR
DROITE"
GOSUB 117@
FOR I =1 TO S
= 0
HOME
PRINT "ATTENTION TEST N

#2 ESSAI N#";1

FOR T = 1 TO RND (1) X 1008
+ 2808: [F  PEEK (= '16384) 2
122 THEN. PRINT: YSEULEMENT A

UCBEERP" ¥ POKE - 15368,8:F =

Bow 205 NEXT T

NEXT T

IEY T RNBVELD e =S U THENSPS. =
"DROITE":C$ = "L": GOTO 65@

Ps$ = "GALCHE" :C¢$ = "A"

UTAB ( RND (1) X% 15 + 3): HTAB
( RND (1) % 32): PRINT CHR$
(?);P$: CALL 768 *
IF PEEK (8) < > 193 AND PEEK
(8) < > 204 THEN PRINT "’A

' QU ’L? SEULEMENT":F = F +

1 "

IF PEEK (8) = 193 AND C$ =
“L" THEN PRINT "INUERSION":
FE=F +3 -

IF PEEK (8) = 204 AND C$ =

> 160 THEN PRINT

690

700

/108

720
730
/4@
750
768
/78

/80

798

800
812
820
830
840
850

868

870
880
890

1717
918

920
930

948
956
960
970
980
998

"A" THEN PRINT "INUERSION":
F=F + 3
TT = ( PEEK (6) +
256) - 1888~

IF PEEK (8) = ? THEN PRINT
"DELAI DEPASSE":TT = 60
UTAB 21: PRINT "TEMPS :

PEEK (2] X

"3TT

S SEC PENALITE ¢ S:550E %
TT)
ELELY =LY EE R TT)

GOSUB 1170

NEXT 1

HOME

PRINT "LE ’COMPLEXE’

PRINT : PRINT "UN MOT FORME

DE 6 LETTRES UA S’AFFICHER"

PRINT "A L’ECRAN IL FAUT LE
TAPER LE PLUS UITE"

PRINT "POSSIBLE SUR LE CLAUI
ER SANS SE TROMPER"
GOSUB 1178

F=0

FOR I =17T0S

HOME

P$ = i

PRINT "ATTENTION TEST N

#3 ESSAI N&#";1

FOR T =1 TO RND (1) X 1000
¥ 2883 IF ' PEEK ( = 16384) >
127 THEN PRINT "SEULEMENT A

U BEEP": POKE - 16368,0:F =
FEa 250 NEXT T

NEXT T
FOR' J .= 1 TO 6
Cs(J) = CHR$ ( RND (1) % 26 +

193):P$ = P$ + C$(J)

NEXT J

UTAB € RND (1) X 15 + 3): HTAB
( RND (1) % 32): PRINT CHR$
(7);Ps

UTAB 18: HTAB 18

FOR J = 1 TO 6: CALL 768:CRs$
(J) = CHR$ ( PEEK (8)): PRINT
CR$(J);:TTC(J) = ( PEEK (6) +
PEEK (7) % 256 + 10@): NEXT

J

UTAB 21: GOSUB 1170

HOME
T =08 =8@

FER 4 =1 70 6
PC(J) = @

IF C$CJ) < > CRs(J) THEN P(

J3 = TTEJY % 1.5 S ataEs S
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1088 IF CR$(J) = CHR$ (?) THEN T PRINT UTEST 33 PRINT
PLJI = TTLII %k Dk =iF &3 11208 FOR I =1 TO'S
1818 PRINT C$(J);"-";CRs(JI;" > 1118 PRINT YESS. Y515 e R b e
";TTCJ) ~ 1@8@;" SEC.";: HTAB * HTAB 28: PRINT T2(I);: HTAB
18: PRINT "PENALITE : ";PCJ) S T ERIND STREI M) = TR T
s/ 1@@@;" SEC." (T2 = N2+ T28L2EM3. =5 M8
1026 T = T + TTCJ) T3CI)
1838 NEXT J 11286 NEXT I
1842 PRINT @ PRINT "TOTAL : ";T 7 1138 PRINT : PRINT : PRINT "MOYE
1000 ;" SEC. PENALITE : ";3;(T X NNES @ &
F) « 10@0;" SEC.": PRINT 1148 PRINT : HTAB S: PRINT M1 ~
1858 T3(1) = (T + (T % Fl) » 1000 23: HTAB 2@: PRINT M2 ~ 355 HTAB
31+ PRINT: M85
1868 GOSUB 1170 1158 GOSLB 1170
1878 NEXT 1 ‘1168 HOME : END
1888 HOME : HTAB 12: PRINT "RESU 1178 PRINT : PRINT : PRINT "APPU
LIATS EN 'SEC, ™ PRUNT & PRENT: YEZ SUR UNE TOUCHE POUR CONT
1998 HTAB S: PRINT "TEST 1"5: HIAB INUER "5: GET A$: RETURN
20: PRINT "TEST 2";: HTAB 31 a

et ALUNISSAGE

Les missions Terre-Lune sont devenues
d‘une grande routine.
Mais depuis quelques jours, I'attraction lunaire a changé
et plus personne ne peut alunir.

s

ne pas vous écraser au sol. utiliser deux paddles pour diriger la direc-
L . BUL DU JEu _l tion du déplacement haut, bas, gauche et
Aux commandes d'un LEM, vous devez | AU CLAVIER | droite. Si vous ne possédez pas de padd-

essayer de vous poser sur la base APPLE. Dans ce logiciel, vous pourrez constituer |es, vous devrez remplacer ces com-
Dosez avec exactitude les réacteurs pour  la surface lunaire, sivous ledésirez. llfaut  mandes par une saisie au clavier.

1 REM COPYRIGHT (C) 1984 48 DATA 135,134,135,136,137,138
2  REN TILT MICRO » 139,148,141, 140, 139, 148,133
4- RER ALUNISSAGE S8 [OHTA 133,138,137,136,135,134
S TEXT : HOME : GOTO 260 »133,132,131,138,123,128, 127
18 DATA 154,153,152,151,151,151 1 126,125,126 \
»151,151,151,151,151, 151,131 6@ DATA 127,128,129,130,131,132
» 152,153, 154 »133,134,133,132,133,132,133
28 DATA 153,152, 153,152,153,152 134,134,134
» 153,152,151, 150, 143, 148, 149 78 DATA 134,134,134,133,132,131
» 148, 149, 148 »138, 129,128, 127,126,125, 124
380 DATA 147,146,145,144,143,142 » 124,124,124
»141,140,138,138,137,136,135 88 DATA 124,124,124,124,124,124
y 136,135,136 1124,124,124,124,124,124,124
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8@ DATA

108

118

120

138

140

150

160

180
19@
200

210
220
230
240
258
235

260
270

2 124,125,126
127,128,127,126, 125, 124
»123,122,121,122,123,124,125
126,127,128

DATA 129,130,131,132,132,13
2,132,132,132,132,132,132,13
251 325132,133

DATA 134,135,136,137,136,13
5,136,135,136,137,138,139, 14
9,141,148, 141

DATA 148,141,140,141,142,14
3,144,145, 146,147, 148,149, 15
8,151,150, 149

DATA 148,147,148, 147,148, 14
7,148,147, 148, 148, 148,148, 14
8,148,148, 148

DATA 148,148,148, 148,148, 14
75146,145, 144,143, 142,141, 14
9,138,138, 132

BATA 136,135,134,133,132, 13
1,136,129,128,129,130,131,13
2,133,132,131

DATA 132,131,132,131,130, 13
1,132,133,134,135,136,137,13
8,137,136

FOR I = 16384 TO 16384 + 254

READ A: POKE I,A

NEXT 1

bDATA 1,9,4,0,111,28,220,45,
45, 36

DATA 16,63,63,246, 186,23, 77
L P3:03,87

DATA 27,28,16,12,24,8,88,21
9,27,79

DATA 1@1,228,63,30,38,0,255
255,255,259 '
FOR I = 16648 TO 166739: READ

A: POKE 1,A: NEXT I
POKE 232,0: POKE 233,65
RETURN

HOME

PRINT "UOULEZ UDUS CREER UOT

RE PROPRE TERRAIN"

275 GOSUB 18

288 PRINT INPUT "OsN " ;R$

298 IF R$ = "0O" THEN 318

388 GOTO 50@

319  PRINT = PRINT:* 22 POLR ALL
ER UERS LE HAUT"

328 PRINT = 'PRINT ™ ?K* POUR ALL
ER TOUT DROIT"

332 PRINT : PRINT " M’ POULR DES
CENDRE"

335 PRINT : PRINT " 2@’ POUR EFF
ACER, RECOMENCER"

348 PRINT : PRINT "PRET ?": GET
R¢$

358 HGR : HCOLOR= 3: SCALE= 1: ROT=
2: DRAW 1 AT 139,79

368 HPLOT 8,153 TO 254,159

378 Y = 155

388 FOR I =@ TO 254

330 GET Rs

4@ IF Rs = "@" THEN 350

418" IF R& = "1I" THEN ¥ = ¥ = 1

428 " IF R = "MY" THEN Y =Y + ]

438  IF Y. 153 'THEN Y = 158

448 HPLOT I,Y: POKE I + 16384,Y

458 NEXT 1

460 PRINT CHR$ (?2): POKE - 1B3
68,8

S88 REM

S18 HGR : HCOLOR= 3: ROT= B: SCALE=
1

528 FOR X = @ TO 254: HPLOT X, PEEK
(X + 16384)

DEHITE- Xz 25¢C 1) INT X » 23 THEN
NEXT X

5948 Y = RND (1) % 15@

538 IF Y > PEEK (16384 + X) THEN
540

S680 HPLOT X, Y

570 NEXT ¥

380 X = RND (1) % 234 + 18:Y = 1
8

988 W=}

598 HCOLOR= 3: DRAW 1 AT X,Y

295 KA = HYAa =Y

1[5 Tl [N e et U5 L i e s R

B6BS X = X + ¥I

666 IF X < 18 THEN X = 1@

607 IF X > 244 THEN X = 244

BA8 IF Y ¢ 18 THEN Y = 18

612 C = PEEK C - 16384)

6290 IF C ='183 THEN YI = Tli=u1.
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632 IF C = 218 THEN YI = Y1 + 1 718 GOTO 539
64@ IF C = 136 THEN XI = XI - 1 808 1F PEEK (16384 + X - 3) = PEEK
' 65@ IF C = 149 THEN XI = XI + 1 (16384 + X + 3) AND YI < 3 AND
6680 POKE - 16368,0 XI < 1 THEN UTAB 22: PRINT
678 IF Y > PEEK (X + 16384) THEN "BRAUO" : END
800 : 810 UTAB 22: FLASH : PRINT "SCRA
700 HCOLOR= @: DRAW 1 AT XA, YA TCH" : NORMAL : END "
e STOCKCAR

Vous venez de faire I'acquisition d’un bolide.
La premiére course de stock car francaise aura lieu dans quelques semaines,
il faut dés maintenant vous entrainer avec acharnement.

BUT DU JEU |

Dans un circuit assez limité, déplacez vo-
tre automobile, de plus en plus vite. En

approchant des trois cents kilométres l
heures, la voiture devient pratiquement

incontrdlable, Apres deux tours d’essai,
vous devez tenter un tour complet a 300
Km/h.

paddles, |'un pour la direction de la voiture
représentée par un point etl’autre pour re-
gler la vitesse. Si vous ne possédez pas de

AU CLAVIER

j paddles, remplacez leur gestion par une
saisie au clavier.

Ce logiciel nécessite |'utilisation de deux

1

S X
19

20

39

40

5@

60

78

80

S1%

100
110
120
130
140
156
168
170
180
182
185
187
189

200
210

HOME

= 108:Y =
HGR
HPLOT 8,8 TO 273,0
HPLOT  TO 278, 153
HPLOT TO 178,159
HPLOT TO 179,100
HPLOT TO 190, 1008
HPLOT TO 180,159
HPLOT TO 8,138
HPLOT TO 9,0
HPLOT 28,20 TO 258,20
HPLOT TO 258,139
HPLOT TO 188,138
HPLOT TO 198,79
HPLOT TO 88,73
HPLOT TO 8@, 133
HPLOT TO 208,138
HPLOT TO 2@, 209
FOR I = 1 TO 7
READ T: READ N
UTAB 21: HTAB T: PRINT N
NEXT 1
DATA 1,0,7,50,14,100,20, 150
» 26,200, 32,250, 38, 3008
PDL (@) X .8246333942
PDL (1) X% .@38215686

It

D> O
1}

215

22e
225
226
230
232

233

235
236

237
240
245
250
255
260
270

280

HCOLOR= B: HPLOT X,Y: HCOLOR=
3
SIN (D) x A
« 29
A
COS (D) x A
220 'PRINT

~ R B X

ol
= @
K
Y

A+ o+ 4+

UTAB

UTAB (22): PRINT TABC
CER kgl 100 Y o
ONERR GOTO 255
HCOLOR= @: HPLOT 139,58 TO G
sH: HCOLOR= 3
G = SIN (D) X 18) + 139:H =
C COS (D) x 1@) + 5@: HPLOT
139,58 TO G,H
HPLOT X, Y
HPLOT 136,58: HPLOT 142,50
GOTO 200

INT

HOME

UTAB 22: HTAB 18: PRINT "BIN
G EII

PRINT "TEMPS= ";Q,: PRINT “D
ISTANCE= " ;K

END
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BUT DU JEU |

Apres avoir pris les commandes du jet,
vous devez maintenant vous poser et
sauver votre précieuse cargaison hu-
maine. Vos souvenirs de pilotage datent

du lointain service militaire. En plus de  sage.

702ENPERIL

Vous partez en vacances passer quelques jours
au soleil des tropiques.
Le voyage a bord du jet s'annonce sans encombre,
lorsque tout a coup, I impossible survient. L'équipage tombe malade,
p!us personne n est en mesure de plloter

tous les problémes propres aux pilotages, L
vous devrez poser le jet sur une piste trés

proche d’'une grande agglomération. Sur-
veillez bien votre altimetre pour ne pas
heurter un gratte-ciel, et votre vitesse
afin d'éviter de vous crasher a |'atterris-

AU CLAVIER |

Vous voyez votre avion se déplacer a l'é-
cran. La vitesse se controle a |'aide des
touches d’'édition de droite et de gauche.
L'altitude est augmentée grace a la
touche A et réduite par la touche Z.

109
118
126
130

140

15@

16@

170

188

190

200

210

220

REM COPYRIGHT (C)

REM TILT MICRO

REM

FOR I = 16384 TO 16400@:T7 =
- PEEK CIJ: NEXT J35IF T

638 THEN 288

DATA 2,0,6,0,72,0,54,54,54,
54,54,54,54,45,45,45,45,45
DATA 45,45,36,36,36,36,36,3
6,36,63,63,63,63,63,63,55, 14
v 14

DATA 14,14,14,14,14,14,14,1
4,14,14,12,24,8,24,8,24,8,24

1984

T

DATA 8,24,8,24, 16,30, 30, 30,
38,390,158, 243, 30, 39, 39, 30, 4,
2

DATA 111,23,62,23,54,62,63,
63,63,23,118,45,45,45,53, 54,
94,54

DATA 54,63,23,118,45,45, 38,
45,45,93,32,28,63,36,36,36,3
6,44

DATA 45, 45,45,93,32,28,63,6
3,63,338,36,28, 151, 146,54, 182
» 146, 146

DRaTA 54,54,6,0,73,57,32, 106
125,144,248, 169, 16, 176,238, 7
2,160, 1

DATA 177,608,106, 104,144,8,1
9,32,92,31,78,120,4,96, 133,4
6,32,127

238 DATA 31,185,1208,4,36,53,48,
3,185,248,4,141,1206,4, 165,46
vy S0y D3

249 DATA 48,5,153,248,4,16,3;15
3,120,4,76,30,27,138,74,74,7
4,74

258 DATA 168,96,72,168,2,127,72
»106,1082,53,32,127,31, 124, 10
136,53,48

2686 DATA 5,153,248,4,16,3,153,1
20,4,36,1698,128,141,120,4, 16
3,0,0

276 FOR I = 16384 TO 16617: READ
A: POKE I,A: NEXT : POKE 232
+@: POKE 233,64

288 TEXT : HOME * NORMAL : PRINT

298 HGR : HCOLOR= 3: SCALE= 1: ROT=
9

308 UTAB 21 HTIAB 1@ PRINT "DIST

ALl
UITs

319 INUERSE

320 D = INT € RND (1) % 888 + 18
9)J:A = INT C RND (1) x D +
30@):U = INT C RND (113 X (A

e LR e, 20 JBE)

330 N = 3

348 FOR I = 1 TO Nx

358 Xx(I) = RND (1) X 83 + ((83 %
LI sl 15

362 Yx(]) = RND (1) X 150 + 1@




L s

[370
380
1390
| 400
l410
420

430
440
450
460
470
480

1490
500

510
520

530
540

550

Xl =13
DRAW 1 AT Xx(IJ),Yx(I)
NEXT I
DRAW 2 AT 140,806
PP = 3
J = INT CJ + (U ~ 5Q)):KB =
PEEK ( - 16384)
IF KB, = 143 THEMN U = Ui+ 15
GOTO 470
IF KB = 136 THEN U= U -~ 15:
GOTO 470
IF KB/'= 183 THEN A'= A + 18
I'F KB &= 218 THEN /RIS A’ 18
A = INT [A+ CtU = 5083 2 '5d
J): POKE - 16368,0
U = | INTT 0 = (CL 'PRESERSS G172
8) ~ 58))
FOR I = 1 TO Nz

IF Y2(I1) > 178 THEN HCOLOR= .
B: DRAW 1 AT Xx(IJ),Yx(I):Yx(

1) = 1B:Xx(]) = RND (1) % 2
28 15 P JCER = SN
2B)) < 58 THEN Cx(I) = @
TXLTY = TaCl) ' + BP
HCOLOR= @: DRAW 1 AT Xx(I),Y
Z(I) - DP: HCOLOR= Cx(I): DRAW
1 AT Xx(CIJ),Yx(1): HCOLOR= 3:
DRAW 2 AT 148,308
NEXT 1
UTAB 22: HTAB 1: PRINT "
"3 HTAB 1: PRINT D - J;* HTAB
13: PRINT " "3 HTAB 138: PRINT]
AL THIAB 36 PRINT iy Y HERB
36: PRINT U3
IF A ¢ = 18 THEN TEXT * HOME
* UTAB 12: FLASH : PRINT "AL
TITUDE TROP BASSE 2%2": GOTO

720

51517

570

588

590
680
610
620
630
640

659
660

670

680

690
700
/718

720
/30
/740
/750

IF A > 3888 THEN TEXT : HOME
* UTAB 12: HTAB 10@: FLASH

“TROP HAUT 22 PLUS D?OXYGENE
g2 GOTO. 720

IF U < S@ THEN TEXT : HOME

T UTAB 12: FLASH : PRINT “"Ul

TESSE TROP BASSE 922 PIQUER M
ORTEL 9" : GOTO 728

IF U > 1508 THEN TEXT : HOME
* UTAB 12: FLASH : PRINT "UI

TESSE TROP RAPIDE AILES DECH

IREES ": GOTO 720

IF J < (D - 2) THEN 420

IF & > SO THEN 219

IF U > 20@ THEN 710

POKE - 16382,0

FOR I = 1 TO 15@

HCOLOR= @: HPLOT 12@,1 - 1 TO
160, - 1: HCOLOR= 3: DRAKW 2

AT 148,80: HPLOT 118,I TO 1
61,1

NEXT I

FOR = 88 [0S STER =1
HCOLOR= @: DRAW 2 AT 148,1:
HCOLOR= 3: DRAW 2 AT 148,11 - 1

FOR J = @ TO 82@ STEP I: NEXT
i

NEXT I

GOTO 720

HOME : UTAB 23: FLASH : PRINT

sk kr ake gk SERATER Y

"X % X X ": UTAB 24: NORMAL
T PRINT “"ALT 20" i@l Tt il
NORMAL

POKE - 16368,08

GET A$

TEXT

; PRINT

e
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ATARI 400. ATARI 800.ATARI 600 XL-800X1

z10 PRINT " ———AVERT I SSEMENT-—-" 200 PRINT "O=NDIR, 2=ROUGE, 4=BLEU, &=VIDLET"
20 PRINT "LES FROGRAMMES BASIC 2 210 PRINT "8=VERT, 10=JAUNE, 12=TURBUOISE, 14=BLANC"
30 PRINT " SONT COMPATIBLES AVEC:" 220 PRINT
40 PRINT "LES ATARI: 800" 230 FRINT
50 PRINT " 800XL, 1200XL" 240 PRINT "AUTRE REMARQUE: LES ATARI ONT LA PAR-"
70 PRINT 250 PRINT "TICULARITE SUIVANTE: SI AU BOUT DE 15"
B0 PRINT "NEANMOINS, CES PROGRAMMES ONT ETE" 260 PRINT "MINUTES ENVIRON, ON NE TOUCHE PAS LE*
90 FRINT "CREESSUR ATARI BOO-PERITEL. CELUI-CI" 270 PRINT "CLAVIER, L’ECRAN CHANGE DE COULEUR"
100 PRINT "NE POSSEDANT SEULEMENT QUE 8 COULEURS" 280 PRINT "POUR PRESERVER VOTRE TV"
105 PRINT "DE BASE, NDUS VOUS DONNONS CI-DESSOUS" 290 FRINT “COMME LES JEUX UTILISENT LES"
110 FRINT "LES VALEURS DE CES COULEURS POUR QUE" 300 PRINT "LES JOYSTICKS, IL FAUDRA DONC APFUYER™
120 PRINT "VOUS PUISSIEZ LES MODIFIER DANS" 310 PRINT "SUR UNE TOUCHE POUR RESTITUER"
130 PRINT "LES NOUVEAUX ATARI , QUI EUX, EN" 320 PRINT "LES COULEURS INITIALES."
140 PRINT "FOSSEDENT 254." 4 330 PRINT
150 PRINT "IL VOUS SUFFIRA, LORSQUE VOUS RECON-" 340 PRINT "ET ENFIN, TOUTES LES FOIS OU YOus"
160 PRINT "L’ INSTRUCTION *SETCOLOR® PAR" 350 PRINT "FAITES ’RUN’, VOUS DEVEZ D”ABORD"
170 PRINT "PAR LA COULEUR CORRESPONDANTE" 360 PRINT "AFPUYER SUR *SYSTEM RESET’."
180 PRINT "A CELLE DE VOTRE MANUEL ATARI" 370 PRINT.

I 190 PRINT “ VALEUR.COULEUR DE L*ATARI 800-PERITEL:" 400 PRINT “VOILA... MAINTENANT BON AMUSEMENT."

SAUT DE HAIES

Classique mais ardu... Vous ne pensiez pas pouvoir
faire du sport sur votre micro,
et bien vous vous trompiez. Cette lecon vaut bien un jeu sans doute.
Vous voici sur un stade
ou votre forme physique (et intellectuelle)
vous sera salutaire.

I BUT DU JEU éssayant de gagner le maximum de record. Attention les haies sont parfois
Partez sans perdre une seconde deés le si- temps, et en évitant, bien sar, de mordre trés rapprochées.
gnal et enjambez |'un aprés I'autre les di- la poussiere. Vous étes chronométré et L AU CLAVIER l

vous devez toujours battre votre propre

vers pbstacles que vous rencontrerez en Faites RUN et courez.

?9 REM INIT. CARACTERES GRAFHIGUES
100 GOSUEB 1000
110 GOSUB 1S000:REM AFFICHE LES REGLES
199 REM INIT. LES VARIABLES DU JEU
200 GOSUE 10000
210 GOSUE 14100:REM DEGRE DE DIFFICULTE
299 REM INIT. DECOR DU JEU
200 GOSUR 9000
310 5C=0:G605UB 8000:REM AFF. SCORE A BATTRE
400 MANC=MANC+1:60S4B 1&6000:REM NE MANCHES GAGNEES
409 REM DERODULEMENT D°UNE MANCHE
410 GOSUR 7000
419 REM FERDU PAR FEIGNANTISE?
420 IF FJ>1 THEN MSG=1:G0TO 400
479 REM A-T-0ON FERDU FPAR LENTEUR?
470 IF SCH*SCEBAL+BONUS THEN S00
479 REM BONH. A GAGME UNE MANCHE
440 GOSUE 17000:REM MIMIGQUES DU EONH.
443 REM DIFFICULTE SUPFLEMENTAIRE:
445 FA=1C:IF MANC<10 THEN FA=MANC
450 SCEBAI=SC+INT(RND(O)%(110-FA*10)):REM DIMINUE SCORE A BATTRE
455 GOSUB 14000:REM AUGMENTE DIFFICULTE HAIE
450 MSE=4:G0OSUE 11000:REM MESSAGE: GAGMNE
470 FOR K=0 TO 1000:NEXT K:REM ATTENTE POUR LECTURE MESSARGE
480 GOTO 300:REM REJOUE UNE MANCHE
459 REM ON & FERDU:
oS00 IF MANC<A THEN MSG=2:G0TO &00
_. 999 REM MAIS AVEC UNE EXCUSE:
©S10 MsG==
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1000
1010
1020
1030
1100
1110
1120
1120
1150
2000
2029
2030
2049
2050
2099
2100

4200
4209
4210
4219
4220
4720
4239
4240
4299
4Z00

2,
O DATA 130 95, 24 28,

0 DATA 0,0,0,0,0,

599 REM FARTIE TERMINEE
© 600 GOSUB 11000:REM AFF. MESSAGE
410 GOSUEB 12000:REM ATTENTE FR REJOUER
620 GOTO 200:REM RECOMMENCE PARTIE
999 REM << INIT. ECRAN + CARA. GRAPH. >

FOKE 106,FEEK (106)-5: GRAFPHICS O

SETCOLOR 4,0,0:5ETCOLOR 1,0,0

SETCOLOR 4.0 12:PDKE 752.1

FOSITION 4, 10: PRINT "PATIENTEZ QUELOUES INSTANTS...
DLST=(PEEK (104) +1) ¥256

FOR I=0 TO 1023: FDFE DLST+I,FEEK(S7344+1) : NEXT I

PDVE 756, DLST/256

FOR I=0 TO 119:READ V:FCKE S12+DLST+I,V:NEXT I
RETURN

REM <4< CARACTERES BRAPHIGUES >3
REM HAIE

DATA 0,8,8,8,8,24,56,255

REM HAIE TDHB £

DATA 0,0,0,0,64,96, 126,255

REM TER AIRN

DATA 0,0, 0, o 0,0,0,255

REM FANIbN

DATA 16,56, 124,56, 16, 16, 16,255
REM BONH. F 0s. " COORT

DATA 0,0,0,0,0, 1¢.12 0

DATA 127, "ia 245"9 50,227,128, 255
REM BDNH Pué u RT

DATA 0,0,0,0,0 o1

[y

é %5,245

131,0

REM VO H. bs. - i
DATA 0

DATA 1;,1k.4é .
REM BONH. £0S.
DATA 0,0,3,59.5
REM BORNH. POS.

e
L |
‘F.J
rJ

Toa
Mme331

5
—
o ] £oue 3Te QORI -—-m-

-

hJLﬁE?*-b{_ﬂO
SOk LD‘

has

s

Do-mon

W&

=

~a O
C

k]

DATA 153, 18990, 24, 36,36, 102,255
REM BUNH PDS 3 GAGNEZ

DATA O 24,153,129

DATA 96 éo 24.&4 %4, 36, 102,255

REM ——— AFEICHAGE BONHOMME' —-—

REM SELECTIONNE CARACTERES GRAPH.
IF POSE<Z THEN 3050

IF POSB=Z THEN AFBH=BSAUT:GOTO 3100
IF FOS5B=4 THEN AFEH=BDEF:GOTO 3100
IF POSB=S THEN AFEH=BBAGI1:GOTO 3100
IF FOSB=4 THEN AFBH=BGAGZ:G0TO 2100
AFEH=BCOUR1 : BASC=—BASC

IF BASC=ARS (BASC) THEN AFBH=ECOURZ

- N

D) REM EFFACE ANCIEN BONHOMME

IF POSE1=Z THEN FOKE ECRAN+(X1-1)+Y1%XM,Q:FPOKE ECRAN+X1+Y1¥XM,0:B0T0 2200

J IF FD5E1=4 THEN POKE ECRAN+X1+Y1*KM ANO: GOTO 3200

FOKE ECRAN+X1+(Y1-1)%XM,O0:POKE ECRAN+X1+V1*“H AND
REM ~-- AFFICHE BONHOMME ———

X1=X:Y1=Y-5T

ANO=FEEK (ECRAN+X1+Y1%XM) : FOSB1=FOSE

) IF POSB=3 THEN POKE ECRAN+(X1-1)+Y1%*XM,AFEH:POKE ECRAN+X1+Y1%XM,AFEH+1:B0TD T400

IF POSE=4 THEN POKE ECRAN+X1+Y1%XM,AFEH:G0TO 3400

J POEE ECRAN+X1+(Y1-1)%*XM,AFBH: FORE ECRQN+¥1+Y1*KH AFEH+1
} RETURN

REM LE JOUEUR SAUTE

IF §T=0 THEN GOSUE 4400:RETURN
REM JOUEUR EST DEJA EN SAUT:
IF STICE(JR)<>14 THEN 4100
L5AUT=LSAUT-1

IF LSAUT=0 THEN 4100

GOSUB 4200: RETURN

REM LE JOUEUR RETOMBE

2 ST=0:L5AUT=0:FPOSE=1

GOSUE 4200: RETURN
REM AVANCE' BONHOMME + TESTE LE
+
REM TESTE SI BONH. SUR HAIE:
IF PEEK (ECRAN+X+ (Y=ST) #XM)=HAIE THEN 4300
REM TESTE ST FIN LIGNE:
IF X<3XM-1 THEN RETURN
IF PEEL (ECRANEX+YAXID £ 5FAN THEN Y=Y+3: X=0: RETURN
REM EONH, EST ARRIVE:
FJ=1:8T=0: POSE=5: RETURN
REM (E JOUEUR TOMBE SUR HAIE
FOSE=4:NHAT 1=NHAT -1
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4310
4320
439
4400
4410
4999
S000
5010
5030
5999
5000
H0Z0
5040
£050
4998
5999

7000

7010
7099
7100
7116
7112
2150
7130
7140
2150
7150
7187
7200
7210
7220
7230
7299
7500
7310
7499
7500
7510
7520
7590
7599
7600
7610
7615
7620
7625
7629
7630
7640
7650
7655
7660
74680
7698
7699
7700
7710
7720
7999
8000
goio
8020
8999
000
010

GOSUR Z000:AND=HAITE

RETURN

REM INIT LE SAUT

5T=1:LEAUT=3: FOSHE=2

GOSUB 4200: RETURN

REM DEFLACEMENT DU JOUEUR

IF 8T=1 THEN BOSUEB 4000:RETURN

IF STICK(JR)=14 THEN GOSUB 4000:RETURN
GOSUB 4200:RETURN :
REM PERDRE UN TOUR ET DEPART

IF POSE< >4 THEN RETURN

IF STRIG(JR)=1 THEN DEFA=1:RETURN
DEFA=0: POSE=1:BASC=1

RETURN

REM DERDULEMENT D*UNE MANCHE

REM INIT. 1A MANCHE

GOSUE 7500:REM INIT VARIARLES

GOSUR 7600:REM BONH. EN POS. DEPART
REM DEROULEMENT DE LA MANCHE:

GOSUER 7700:REM AFFICHE SCORE

IF FJ=2 THEN 7200:REM 51 DISGUALIFIE EN COURSE
REM DIMINUE ECART ENTRE LES HAIES
GOSUR &000:REM 51 EN FOS. DEPART

IF DEFA=1 THEN 7100

GOSUER SO00:REM GESTION DU BONH.
GOSUB Z000:REM AFFICHE BONH.

IF .FJd<1 THEN 7100

REM MAMCHE TERMINEE
NH=NHAI-NHAI1:REM MBRE HAIES TOMBEE
BONUS=0: IF NH=C THEN BONUS=100
GOSUR 7710:REM AFF. SCORE FINAL

3 REM DIMINUE ECART ENTRE LES HAIES

REM AFF. EONH. TERMINE
§T=0: ANO=TERR: POSE=5: GOSUR 3000
RETURN

REM_  INIT. VARIABLES POUR UN JEU
X1=0: Y1=DEEL 16z X=X1: Y=Y1

AND=TERR: FOSE=4: BASC=1

FJ=0

RETURN

REM POSITION DEPART DU BONH.
POSE=4:BOSUE 3000:REM BONH. FOS DEPART
POSITION 5,3:7 "A YOS MARGUES..."
FOR K=0 TO 100:NEXT K

POSITION S5,3:7 "PRET! i
FOR K=0 TO 100+RND(0)*100:NEXT ¥
REM BRUIT DU DEPART

FOR I=0 TO 10:SOUND 0,I,0,15:NEXT I
SOUND 0,0,0,0

POSITION 5,3:7? "PARTEZ ..."

FOR K=0 TO S0:NEXT K

POSITION S,3:7 * X

RETURN

REM AFFICHE POINTS SCORE

REM MISE A JOUR SCORE:

SC=SC+5: IF SC>MXSC THEN FJ=2

REM AFFICHE SCORE

POSITION 30,0:? SC;" _ ":RETURN
REM AFFICHE "A BATTRE" + SCORE
POSITION 2,0:7 "A BATTRE: ";SCBA1;" "
POSITION 23,0:7 “SCORE= ";SC;"
RETURN

REM AFFICHE DECOR DU JEU

? CHR$ (125)
ECRAN=PEEK (88) +256*PEEK (89)

XM=40: YM=24: MAXL=5: DEBL 16=5
LIG1=ECRAN+XM*DEBLIG

NHAI=0: NH=0

FOR J=1 TO MAXL

FOR I=0 TO XM-1

REM POSE-T-ON FANION D’ARRIVEE?

IF =XM1 AND J=MAXL THEN FOKE LIG1+1,FAN:GOTO 9400
REM POSE PEUT-ETRE DES HAIES

IF NH3>0 AND NH<MAXNH THEN 9230

IF I<LIM1 OR ISLIMZ THEN 9300

IF I/HSPINT(I/H) THEN 9300

IF RND(0)<0.15 THEN 9300

POKE LIG1+1,HAIE: NH=NH+1
NHAI=NHAI+1:GOTO 9400

REM POSE DU TERRAIN

POKE LIG1+I,TERR:NH=0
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2400 NEXT I

9410 LIGI=LIG1+3%XM
9500 NEXT dJ

94600 NHAI1=NHAI:RETURN
9999 REM VARIABLE DU J

10000
10010
10020
10030
10040
10030
100460
10070
10080
100790

10

Cod G D P D Bt bt a
SO O 0
LoD o0oo0

—
+
[ov}
[}

13000
13010
13020
12100
131140
13200
13300
13999
14000
14010
14020
14099
14100
14110
14120
14130
14933
15000
15010
15030
15040
15050
15040
15070
15080
15020
15100

EU

REM VARIABLE DESSIN GRAPHIRBUE
HAIE=464
HAITB=465: REM HAIE TOMBEE
TERR=66&: REM TERRAIN COURSE
FAN=67:REM FANION D’ARRIVEE
BCOUR1=468:REM BONH. COURT 1ER FIG.
BCOUR2=70: REM EONH. COURT 2EME FIG.
BSAUT=72:REM BONH. SAUTE
BDEP=74:REM BONH. FOSITION DEPART
BGAG1=75:REM BONH. GAGNE POS 1
BGAGZ2=77:REM BONH. GAGNE FOS 2
JR=0:REM JOYSTICE DU JOUEUR
LIM1=4:REM DEBUT LIG POUR HAIE
LIM2=33:REM FIN LIG POUR HAIE
SCBA=1500: SCBA1=5CBA:REM SCORE A BATTRE ;
MXSC=2000: REM SCORE DE DISQUALIFICATION EN COURSE
MANC=0:REM NBRE DE MANCHE
RETURN
REM MESSAGES DIVERS
POSITION 2,2
ON MSG GOSUB 11100,11200,11300, 11400
RETURN
REM MESSAGE 1
2 MPERDULY
FPRINT "DISQUALIFIE POUR ... FAINEANTISE !":RETURN
REM MESSAGE 2
? “PERDUS * -
? "YOUS ETES TROP LENT...":RETURN
REM MESSAGE =
2 "PERDU: "
? "MAIS VOUS AVEZ TENU "3MANC;" MANCHES !":RETURN
REM MESSAGE 4
7 "GAGNE:" '
7 "IL FAUDRA MAINTENANT BATTRE ":SCBAL1:" !":RETURN
REM ATTENTE POUR REJOUER
POSITION Z,22
PRINT "POUR REJOUER, APPUYEZ SUR LE BOUTON"
FOR _K=0 TO 50:IF STRIG(JR)=0 THEN RETURN
NEXT EK
FOSITION 3,22
PRINT "POUR REJOUER, APPUYER SUR LE BOUTON"
FOR K=0 TO 50:IF STRIG(JR)=0 THEN RETURN
NEXT K
GOTO 12000
REM MIMIQUE DU BONH. VAINBUEUR
FOR I=1 TO 10
éESPG§B=S THEN FOSB=6:60TO 13100

=t
GOSUB 3000:REM AFFICHE BONH.
FOR K=0 TO SO:NEXT K
NEXT I
RETURN
REM DIFFICULTE DU JEU
IF H=MAXH THEN GOSUR 14100:RETURN :REM SI COMFLIQUE JEU
H=H-2: IF H<MAXH THEN H=MAXH
RETURN
REM AUGMENTE LA DIFFICULTE JEU
IF MANC>1Z THEN MAXNH=Z:H=5:MAXH=5: RETURN
IF MANC:>8 THEN MAXNH=Z:H=10:MAXH=5:RETURN
IF MANC:>4 THEN MAXNH=Z:H=10:MAXH=4:RETURN
MAXNH=1:H=10: MAXH=3: RETURN
REM REGLE DU JEU
FRINT CHR#$(125) :tREM EFFACE ECRAN
gg%ﬁ; = ——— 110 METRES HAIES ---":REM & BLANCS AVANT LES *-°
PRINT “ET OUI, LES JEUX OLYMPIGUES DE 1984"
FRINT "VONT COMMENCER. .. ET VOUS PENSIEZ"
FRINT "REGARDER TRANGUILLEMENT LES ATHLETES"
PRINT "S°ESSOUFLER DEVANT VOTRE TELEVISEUR,™
FRINT "N*EST-CE FAS 7"
FRINT "ET BIEN NON, VOUS COURREZ VOUS AUSSI!'™
FRINT " DES LE COUFP DE FEU, APPUYEZ SUR LE"

2 PRINT "SUR LE BOUTON DY JBYSTICK"
20 FRINT " FOUR SAUTER LES HAIES
0 PRINT "LE- MANCHE VERS LE HAUT
0 FRINT " FOUR FAIRE VOS PREUVES, VOUS DEVREZ"

FOUSSEZ LE"

1
"
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15180 PRINT "OBTENIR UN SCORE INFERIEUR A CELUI"
15190 PRINT “QU*IL FAUT BATTRE. (SI AUCUNE HAIE NE"
15192 PRINT "TOMBE VYOUS POURREZ DEFASSER CE SCORE"
15194 FRINT “DE 100 POINTS)."
15200 PRINT
15210 PRINT "N.B.: N*OUBLIEZ PAS DE BRANCHER LE"
15320 PRINT " JOYSTICK DANS LE FDRT 1"
15330 FRINT
15340 PRINT "APPUYEZ SUR LE BOUTON FOUR COMMENCER":
15400 IF STRIG(O)=1 THEN 15400
15410 PRINT CHR$(125):REM EFFACE ECRAN
15420 RETURN
15999 REM NOMERE DE MANCHES GAGNEES

“ 16000 IF MANC:RCMANC THEN RCMANC=MANC
16010 FOSITION 2,19: FRINT "MANCHE RECORD= "3;RCMANC
16020 POSITION 25, 19:FRINT "MANCHE NO. "'MAN” ¥ )
16100 RETURN

e GYROBATTLE

\
|\1I““’°°‘ A bord de votre aéronef léger,

vous devrez accomplir un voyage au bout de I’enfer.
En effet, vous venez d’étre prévenu
gu’un seul rescapé subsistait a I'intérieur de la dangereuse cité interdite.
Allez donc vite le secourir, mais prenez garde
au champ magnétique.

bord du super-aéronef de secours.

L BUT DU JEU | au moment opportun, descendez ensuite
dans la cité interdite pour porter assis- | AU CLAVIER |
Insérez-vous dans le champ magnétique  tance au rescapé et ramenez-le enfin a Faites RUN et suivez les instructions.
7 DIM R$(1)
10 GOSUR 1100
20 GOSUB 10000:REM AFFICHE LES REGLES

30 6
40 B
S0 6
60 6
70 G
a0 &
g9a P
91 R
100
110
120
120

DSUE 1500:REM la montagne

OSUR Z000:REM les murs

0SUB 3500:REM affiche le rescape

OSUB 4000:REM les points

OSUE 2000:REM deco lage helico

OSUE 1000: 60SUE 2100:605UB 1050:60SUE 2100:60SUB 2100: IF HELICE< >0 AND RESCAPES:Z »0 THEN 20
RINT "e&":S50UND 0,0,0,0:50UND 1,0,0,0

EM Four cbtenir é. faites esc- shlft clear

IF HELICC=0 THEN FRINT "Vous n’etes guere secouriste !!'..":GOTO 140
GOSUE 4100:REM fin de jeu

PRINT " ERAVD !'! Ypus =tes un hero

FRINT "ou une heroine.."

} PRINT "Voulez-vous rejouer (O/N) "3

INFUT R$:IF R$(1)="0" THEN FRINT "&":B0T0 30

2 FRINT "AU REVOIR ..":END

REM °°¢ DEFLACEMENT FALES 8%
POEE DLST+512,254:PDKE DLST+520,0:FOKE DL 5T+528Au POKE DLS5T+5346,127
POKE DLST+S5SZ, 7:FOKE DLST+560, 15: FORE DLST+561,224: FOKE DLST+568 2”4 RETURN
FOKE DL°T+J[_‘;.FDRE DLST+520, 240: FOKE DLET+528, 15: FOKE DLST+534, 2

D FOKE DLST+55E, 126:FOKE DLST+550, 0:FOKE DL3T+J61 0: POKE DLST+56E i RETLRN
7 REM == CQRQCTEEEu GRAFHIQUES ==
) POKE 106, FEEK (108) -5:GRAPHILS 0

SETCOLOR 4,0,4:SETCOLOR 1 10,13

SETCOLECR 2.? 4:POKE 752

: DLCT"LFEEK{IUGJ+1)f256 ﬁDSUB 4500
D FOR I=0 TO 10Z3:FCKE DLST+I,PEEK(S57344+1):NEXT I

POKE 755, DLST/256: FOKE 752. 1

FOR 1=0 TO &3:READ V:FOKE 5124DLST+I,V:iNEXT I
REM %% HELICO COTE GAUCHE *%

DATA 255,6, 63,97,195, 255,12, 127

DATA 240,7,143, 254,248, 254, 192, 240

REM *x HELICO BOTE DROITE k*

DATA 15,224,7241,127.31.7.3.15
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DATA 255,96,252, 134, 195, 255, 48, 254
REM %% DESSIN DU/ BONHOMME **

DATA 174,84, 124,56,254, 124, 108, 238
REM %% DESSIN D0 GROS HELICO **
DATA 0,157,6,63,96, 193,255, 15

DATA 1J.224,4,1é9,é55.gssgé55 0
DATA 255,946,238, 12,6, 255, 255, 240
FRINT CHR$(125):REM EFFACE ECRAN
ECRAN=FEEK (BB) +PEEK (89) #2564

REM addresse de debut dfecran

20 RETURN

REM xx AFFICHAGE MONTAGNES %%

0 X=0:Y=RND (0) ¥4+15

} Y1=2Z:DY=INT(RND (0} %3} ~1:DY=(DY=1 AND Y#22)-(DY=-1 AND Y>15)

FORE ECRAN+Y1#40+X, 128:Y1=Y1-1:IF Yi»Y THEN 1520
ﬁ=72*(DY=—1J+128*(ﬁY=D)+74*(DY=1}:Y=Y+DY

POKE ECRAN+Y1%40+X, A

IF A<:72 THEN 1560

POKE ECRAN+Y1#40+X, 128

POKE ECRAN+({Y1-1)%30+X,72

X=X+1:IF X440 THEN 1510

FORE ECRAN+10,49:FCKE ECRAN+11,70:FDEE ECRAN+12,71

REM affichage gros helico ;

RETURN

REM ## DEMARAGE HELICO ##

FOR I=200 TC 50 STEP -I/10

XH=38: YH=0: FORE ECRAN+40%YH+XH, 44: FOKE ECRAN+40%YH+XH+1, 55

SOUND 0,1,2, 15:60SUB 1000

SOUND 1,1+19,10,5

FOR J=0 TD 10:NEXT J

GOSUB 10S03;NEXT I:SOUND 0,150,2,15

Cl=464:CE2=65 1]

REM init des caracteres helico

RETURN

REM ## DEPLACEMENT HELICO ##

GOSUB 1000:GOSUE ZZ00

REM test =i il ya guelgue chose ] e (LN
S=ESTICK (0) : DX=41{8=4)+(5=7) + (5=01 ) # (XH<Z8) — ({E=F) +{5=10) +(E=11) ) = (XH:0)
REM deplacements dux, dy ;
DY=(ES=5)+(S=9)+(S=13)y*(YHQEE}—((S=&J+(S=IO}+(5=14))*(YH}O!

IF DX<>0 DR DY<>2 THEN FOKE AD,0:FOEE AD+I,

REM efface les traces

XH=XH+DX: YH=YH+DY: GOEUE 105C:GB0OEUR 2300

REM tests ecran

IF DX=0 THEN 218G

REM aucun changement de sens

C1=64:C2=45: IF D¥=1 THEN Cl=&&:CE2=4£7

REM caracteres d’affichage

FOKE AD,C1:POKE AD+1,.C2 L)
0 ST=8TRIG(0!:IF ST=0 AND {XH=10 DR ¥H=11) AND YH=1 AMD HOM=1 THEN GOSUE 4070:HOM=0:BOSUE 350

REM test =i reussit la sauver
A=FEEK (AD+40) « IF A=48B AND ST=0 AND HOM=0 THEN POKE AD+40,C:HOM=1
REM si prend une personne -
B=FEEK (AD+41): IF B=68 AND ST=0 AND HOM=0 THEN FOKE AD+41,0:HOM=1
REM idem
RETURN
REM ## TEST HELICC ## .
AD=ECRAN+YH*40+XH: A=PEEK (AD) : B=PEEK (AD+1)
IF (A=0 OR (AX&Z AND AZ4B)) AND (B=0 DR (B>63 AND B<4&B)) THEN RETURN
IF {A=48 AND B=0Q) OR (A=0 AND B=48) AND HOM=0 THEN HOM=1:RETURN
GOSUE 4050:G0SUB 2000
REM helico en moins et reinialise
AD=ECRAN+XH+YH*40
IF HOM=1 THEN GOSUB Z300
HOM=0: RETURN
REM ++ INIT DES Z MURS ++
YI1=INT (RND(O) #8) +3: Y2=Y1+F
YBM=Y1+1: XBM=0
FOR I=0 TO Z9:FOKE ECRAN+I+Y1%40,128
FOKE ECRAN+I+YZ#40,128:NEXT I
FORE ECRAN+XBM+YEM*40, 128
RETURN A
REM ++ GESTION DES OBSTACLES ++
POKEE ECRAN+XEM+YBM*4G,0
REM efface carre mobile
) XBM=XBM+1:IF XBM=40 THEN XBEM=0
REM deplace le eave
20 POKE ECRAN+XEM+YEM*40, 128
REM reaffiche le pave
O IF ATTML >0 THEN 3150 :
REM si attente de fermeture du mur superieuwre non fini
AD1=ECRAN+X1+Y1%40:FOKE AD1, 12B:FOKE AD1+1.128
REM fermeture du mur
ATTHI=INT(RND(0) #1103 +1Q: XI=INT (RND (0) #3337}
REM nouvelle attente et ouverture
AD1=ECRAN+X1+Y1%40:FPOKE AD1,Q:FOKE AD1+1,0
REM affiche la nouvelle ouverture

7 IF ATTM2:0 THEN 3210
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2171 REM si attente de fermeture du mur infereure non fini
Z180 AD2=ECRAN+X2+Y2#40:POKE AD2,12B8:POKE AD2+1,128
3190 ATTM2=INT(RND(Q)#10)+10: X2= iNT(RNDtO)*S?)

3200 ADZ=ECRAN+X2+YZ2#40:FOKE AD2,0:POKE ADZ2+1,0

3210 ATTMI=ATTM1-1:ATTM2=ATTM2-1

3211 REM si attente en moins
3220 RETURN
3499 REM << INIT DU EONHOMME >>»
3500 X=INT (RND (0) %40)
3510 A1=128:FOR Y=22 TO 14 STEF -1

3520 G=PEEK (ECRAN+X+Y*40)
3530 IF A=0 AND A1=128 THEMN POKE ECRAN+X+Y*40,48:B0T0 3590
3540 IF Y/B=INT(Y/B) THEN GOSUEB 1000

3550 IF Y-INT(Y/8)*8=4 THEN GOSUB 1050

3560 A1=A3NEXT Y:X=X+1:IF X>3%2 THEN X=0
3570 IF X>39 THEN X=0

3580 GOTO 3510

2590 RETURN

3999 REM INIT DU SCORE

4000 FOSITION 0,23:FRINT "Helicopteres :"j:POSITION 25,23:FPRINT "Rescapes :"i
4010 HELICD=S: RESCAPES L0

4020 GOSUE 4050:GOSUE 4070:RETURN

4049 REM UN HELICD EN MOINS
4050 HELICO=HELICD-1:FPOSITION 15,23

40460 PRINT HELICO:: RETURN

4049 REM UNE PERSDNNE SAUVEE

4070 RESCAPES=RESCAPES-1:POSITION 34,23

4080 POSITION 36,23:PRINT RESCAPES;

4081 REM Nb de rescapes restants a sauver

4090 RETURN

4099 REM FIN DU J

4100 S0UND ©,50,2 15 SGUND 1,60,10,5

4110 FOR I=10 TO O STEP -1:GOSUB 1000

4120 POSITION I,0: PRINT CHR$ (5) sCHR& (L) sCHRE(7) 5" “;
4130 GOSUR 10S50:NEXT I
4140 FOSITION 0,Q:FPRINT CHR$(&);CHRE(7):" "3:B08UB 1000
4150 POSITION 0 0 PRINT CHR$(7);" "i:GDOSUB 1050
41460 POSITION Q,0:PRINT " "3 GDSUB 1000
4170 FOR I=XH Tﬁ 0 STEP -1: GDSUB 1050
4180 POSITION I,1:PRINT CHR®(Q);jCHR®(1)5" "3
4190 GOSUB 10003 NEXT I
4200 POSITION O,1:PRINT CHR$(1):" "; GUSUB 1050
4210 PDSITION D 1:PRINT " 3§ :SOUND 0 0,0,0:S0UND l 0,0,0
4220 FOR I=0 TO 200:NEXT I

220 RETURN
4499 REM MESSAGE POUR L°ATTENTE
4500 FOSITION 4,10:PRINT "PATIENTEZ RUELQUES INSTANTS...":RETURN
9999 REM REGLES DU JEU

10000 PRINT EHR$(125) REM EFFACE ECRAN

10010 PRINT —~~—|E MONDE INTERDIT---":REM 7 ESPACES AVANT LES °-’
10020 PRINT " AUX COMMANDES D?UN HELICOFTERE"

10030 PRINT "V0OUS DEVREZ SAUVER VOS COMPATRIOTES"

10040 PRINT "PRISONNIERS DU MONDE INTERDIT."

10050 FRINT

10060 PRINT " VOTRE TACTIGUE:"

10080 PRINT " TROUVER UNE FAILLE DANS SDN ECRAN"

10090 PRINT "MAGNETIGUE ET LE TRAVERSER (ATTENTION"
19100 PRINT "A SON NOYAU MOEBILE DESTRUCTEUR!)."

10110 PRINT " ENSUITE SE METTRE JUSTE AU DESSus"

10120 PRINT “"D’UN RESCAFE ET LE RAMASSER (SANS 57"

10130 PRINT “"ECRASER') EN AFFPUYANT SUR LE BOUTON"

101406 PRINT "DU JOYSTICK"

10150 PRINT " ENFIN, RETRAVERSER LTECRAN MAGNE-"

10160 PRINT "TIBUE féH QuUI'), PUIS S8E FLACER JUSTE"
10180 PRINT "EN DESSOUS DU SUPER-HELICOFTERE. APP-"
10190 PRINT "UYER SUR LE BOUTON POUR DEEBARGBUER LES"
10200 PRINT "LES MALHEUREUX. (LE DECOMFTEUR DE"

10210 PRINT "RESCAFES VOUS SIGNALERA SI LE DEBAR-"

10220 PRINT "GUEMENT S°EST BIEN EFFECTUE)."

10230 FRINT f

10240 PRINT "NE:r METTRE LE JOYSTICK DANS LE PORT 1*
10250 PRINT
10260 PRINT. "AFFUYEZ SUR LE BOUTON FOUR COMMENCER":
10280 IF STRIG(O)=1 THEN 10280:REM ATTEND BOUTON

10290 PRINT CHR%{(125):REM EFFACE ECREAN

10390 RETURN
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CHASSEUR

Qui sera le dindon de la farce
ou le pigeon du jeu ?
Certainement vous si vous ne prenez garde a vos plumes
car la chasse est ouverte
Votre insatiable appétit risque de vous faire
battre de |'aile.

BUT DU JEU

sible sur les merveilleuses petitesgraines  Creux de votre nid douillet.

Volez sous le feu nourri d’'un chasseur qui
vise bien afin de vous poser au sol, si pos-

qui vous semibleront délicieuses. Lachose | AU CLAVIER

étant faite, rapportez cette nourriture au Lancez le jeu en faisant RUN

D= O ST S (N = S S O = O

ke ek b ek e ok i ok e ok ek ek Bt ok Bk i et et et
P b e et et e e b e ek b e e ek ek e ek ek
O~ S =IO O LN O B G ] AR B s s e

—_
fu]
o
=

1220
1310

1320
1959
2000
2010
2099
2100

2120
2121
2130
2131
2135
2140

7 DIM Re{1),A%(1)

10 BOSUB 5000:GOSUB 10000
20 GOSUB 1000:G0OSUER 2000:G605UB 3000:G0SUB 4000
30 CHANCE=16

40 GOSUB 2100:60SUB 1100

50 IF RND(0)<1/CHANCE THEN GOSUB 1100

60 IF PIGE>Q THEN 40

70 FRINT "&":REM esc-shift clear

75 SOUND O
{ 80 PRINT "Uollez-vous rejouer (0O/N)

0,0,0:SOUND 1,0,0,0

3
90 INPUT R$:1IF R®(1)="0" THEN FRINT "e":GOTO 20
100 PRINT " AU REVOIR ..."

110 END

999 REM (( INITIALISATION CHASSEUR ))

TIRX=0: TIRY=0

XB=20: YB=20: DXB=0

RETURN

REM (( CHASSEUR ET TIRS ))

IF DXB=0 THEN R=RND(0Q):DXB=(X0-XB)*(R>0.5)

COLOR Z2:PLOT XB,YE:XB=XB+SGN(DXB) : DXB=DXB-SGN(DXB) : COLOR ©
REM deplacement du chasseur

LOCATE XB, YB,A:IF A=94 THEN FIN=1

PLOT XB,Y ]

IF RND(D)<0.4 THEN 1150

REM une chance sur 4 de tirer

IF TIRY>4 THEN 11350

REM cherche un tir de libre -
COLOR 3Z:PLOT TIRX,TIRY:TIRX=XB: TIRY=YB-1:COLOR 124:G0SUB 1300
SND=150: SOUND 0, SND, 6,15 :

GOSUB™ 1300:COLOR 32:PLOT TIRX, TIRY

REM efface chague tir

IF TIRY<S OR TIRY<YO-1 THEN TIRY=4:S0OUND ©,0,0,0:RETURN
REM suivant si non valide

TIRY=TIRY-1

REM deplace le tir, test au but

TIRX=T RX+SGN(XD—TERX)*(RND(OJ{IICHQNEE)

GOSUB 1300

SND=SND-1:S0UND 0,SND, 4,15

COLOR 124:FLOT TIRX,TIRY

RETURN

1200« LOCATE TIRX,TIRY,A

IF _A=94 THEN FIN=1

RETURN

REM ~* INIT PIGEON ~*
X0=35: YO=3: FIN=0

RETURN

REM - GESTION DU PIGEON ==
COLOR 32:PLOT XO,YO

L
2110m5=5TICK ()

X0=X0-((5=2) + (5=10) +{5=11) ) * (X0>2) + ( (§=5) + (5=4) + (5=7) ) * (X0<33)
REM deplacement horizontale

YO=YO+ ((5=9) + (8§=5) +(5=13) ) # (YO<{Z0) —{ (5=14) + (5=46) + (§=10) ) * (YO :3)
REM deplacement verticale

LOCATE X0O,YO,A

IF FIN=1 OR A=124 OR A=0 THEN GOSUE 4200:BOSUE 2000
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REM si

COLOR 94:PLOT XO,
REM affiche le
LUCQTE X0, YO+1, ﬂ

REM si

IF X0=3

REM si

RETURN

un tir le touche
YO

rend une gr
AND YO=3 AND l'—"I‘RIG(L‘)) =0 AND BRAIN=1 THEN GOSUB 4100

reussit a le rapporter

REM ## éNIT DU DECOR ##

PRINT "

FOSITION 26,0:FRINT "
POSITION 26,1:PRINT "
POSITION 27,2:PRINT "
POSITION 36,3:PRINT " i

FOR 1=4

PBSITIDN 3,21:FOR I
FRND (0)

s— H LU

":NEXT I:GRD=0

TO i0: :POSITION 36, I:PRINT
0)<0.25 THEN A$=".":BRD=GRD+1

PRINT R$-.NEXT I

PRINT "

REM ++

"t RETURN
INIT DU SCORE ET PIGEON ++

PIGE=5:PT=0

POSITION O, 1:PRINT "Score :

RETURN

REM ++ MISE A JOUR DES PDINTS ++

GRAIN=0:PT=PT+1:POSITION 8
IF GRD<1 THEN PIGE=FIGE+1:

RETURN

:PRINT PT

REM ++ MISE A JOUR DES PIGEONS ++

PIGE=PIGE-1:

FOSITION 20,2

FRINT PIGE:COLOR 32:GRAIN=0

RETURN
REM =

CARACTERES GRAFHIQUES =

FOKE 106 PEEF(iDb) -51 GRAPHICS 0

SETCOLOR 2,
PRINT CHRS (
S POSITION 4

OAO.UETCDLUR 1 O 8
125):POKE 752
s 102 PRINT "PATiENTEZ QUELBUES INSTANTS..."

DLBTL (PEERT106) 11) X256
FOR I=0 TO 1023:POKE DLST+I,FEEK (S7344+1) :NEXT I
POKE 756&,DLE™/256: POKE 752, 1

FOR I=0

0 7:READ V:FOKE 496+DLST+I,ViNEXT I

FOR I=0 TO 7:READ V:POKE 5124DLST+I,V:NEXT I

RETURN
DATA O,

0,68, 17” 56,16,0,0

REM d9551n de l oxseau

DATA 124,84,124,56,254,124,108,238
REM dessln du bnnhnmme

REM REGLE DU JEU

FRINT

CHR$ (125) : REM EFFACE ECRAN

POSITION 10,0:PRINT "——-CHASSE AU PIGEON-—-*

FRINT
FRINT
PRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FPRINT
PRINT
FRINT

D) PRINT

FRINT

D PRINT

PRINT

2 FRINT

PRINT
FRINT

2 PRINT

PRINT

sPRINT

"CA Y?EST, LA CHASSE EST OUVERTE.,."
"MAIS CETTE FOIS-CI C°EST YOUS LE"
"P1GEON ! "

"ET BIEN BUE LE CHASSEUR RODE, VOUS"
"DEYREZ, POUR SURVIVRE, RAMENER DES"
“GRAINES DANS VOTRE NID"

"YOUs VOLEREZ DONC DANS -LES AIRS (AVEC®
"LE JOYSTICE), PUIS VYDUS DEVREZ \VOUS"
"POSER AU-DESSUS DES GRAINES (SUR LE"
"SOL). ENFIN VOUS REVIENDREZ FRES DU"
"NID POUR LES DEFPOSER (EN AFFUYANT SUR"
“LE BOUTON)"

"N*OUBLIEZ PAS DE METTRE LE JOYSTICK"
"DANS LE FORT 1"

FRINT :PRINT

PRINT

IF STRIG(0)=1 THEN 10300
PRINT CHRS (125)
RETURN

"APPUYEZ SUR LE BOUTON POUR COMMENCER"j3

1
?F A—174 AND GRAIN=0 THEN GRAIN=1:COLOR 146C:FLOT XO,YO+1:GRD=GRD-1

";FPT:POSITION 0,2:PRINT "Nombre de pigeons :

éUSUB Z010:GOSUB 4010: IF CHANCE>2 THEN CHANCE=CHANCE-4
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3 - ‘sool
. LES BONS BONDS |
%mboo Un jeu trés amusant ou le monde se dérobe sous vos pieds.
Dans cet univers mouvant,
: vous devez défendre chérement votre vie,

afin de remplir votre mission tout en évitant de vous fracasser
lamentablement sur le bas de votre écran.

[ BUT DU JEU soin de ne pas culbuter, et rattrapezauvol MeNt pas trés stables.
: ces maudites balles qui vont et viennent. | AU CLAVIER |
Sautez de colonne en colonne en prenant  Ah j'oubliais... ces colonnes ne sont vrai- aites et suivez les instructions.

7 DIM R%(1),PL(2,3)

10 GOSUE 5000:REM prepare l’ecran
15 GOSUB 10000:REM AFFICHE REGLES
20 POSITION 0,20:PRINT "

21 REM faites 40 ctrl-M pour le trait

20 GOSUER 1100:G0OSUB 3000

40 GOSUR 2000:GOSUB 4000

 ?80Gg§?ET3£g9:BDSUB 1200: GOSUB 3100:G0OSUR 2200:G0SUB 3100: IF NBH>0 THEN S0
o 110 IF SCOREX*S00 THEN FRINT "BRAVO, CHAMFION !!":60T0 130

4 120 IF SCORE>200 THEN PRINT "Vous etes adroit, felecitations...":GO0TO 150
Yl 130 PRINT "C etait pas convainguant !'!.."

150 PRINT “Moulez-vous rejouer (O/N) "i

160 INPUT R%:IF R%="0" THEN PRINT *e":GOTO 20

170 PRINT "AU REVOIR.,":END .

1099 REM ** INIT DES PLATES-FORMES *#*

1100 RESTORE 5160

1110 FOR I=0 TO 2:FOR J=0 TO Z:READ A:PL(I,J)=A:NEXT J:NEXT I

119 REM mobiles : coordonees X,y ipas & variables de deplacement

29 REM —- affichage =

30 COLOR 2:FOR I=0 TO B:READ H:FOR J=19 TO H+l1 STEFP -1

31 REM boucles des colonnes,

0 FLOT I*4+3,J:NEXT J

1 REM at+ichage

POSITION I#4+2,J:PRINT P$:NEXT I

RETURN

REM *#% DEFLACEMENT FPLATEAUX **

FOR I=0 TO 2:X=FL(I,0):Y=PL(I,1):DY=RL(I,3)

REM boucle depl. des pleateaux

LOCATE X,Y-1,A1:LOCATE X+1,Y-1,AZ:L0CATE X+2,Y-1,AZ:POSITION X,Y:PRINT " L
REM effacage et voit dessus

0 FOSITION X,Y-1:FRINT " ¥

REM efface ce gu’il % a dessous

IF Al=0 DR A2=0 OR A3=0 THEN YH=YH+SGN(DY):COLOR 0Q:FLOT XH,YH

ol REM si c’est une bonhomme

280 Y=Y+GGN(DY) :FL(I,1)=Y:POSITION X,Y:PRINT FP%$

1281 REM aff. plateauy

1290 IF SEN(DY)<0 THEN COLOR 2:FLOT X+1,Y+1

1291 REM affiche la colonne en plus

00 IF ABS(DY)*l THEN 1320

01 REM si oscillation non fini

0 DY=-5GN (DY) *(FL(I,2)*2+1):PL(I,3)=DY

é REM change de sens
1

-
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FL(I,3)=DY-8GN (DY) :NEXT I

REM deplace d*un cran

1350 RETURN

1999 REM -- INIT FOUR LA BALLE —-

2000 XBA=INT (RND(0) *33)+3: YBA=0

=001 REM coordonnees aleatoires

2100 RETURN

2199 REM —— DEFPLACEMENT DE BALLE ~-

2200 LDCQTE_XBQ,YBQ,Q:IF A=2 OR A=Z OR A=4 OR A=S OR YBA=20 THEN GOSUE 2000:G0T0 2230
2201 REM s7il ; a _guelgue chose a la place
2210 COLOR ZZ:FLOT XEA, YBA: YBA=YBA+1

2211 REM efface et deplace la balle
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2220
b hgr Lp |

2220
2231

tlnl\
L
-
b
L]

160

e ek b e e e

5171
&£099
&100
6110
6120
5199
6200
a210
6220
7000
999

XBA=XBA+ (RND (0) >0, 75) % (XBA<37) —(RND(0) <0.25) % (XBA>*1)
REM deplacement aleatoire et latreale de la balle
LOCATE XBA,YBA,A:IF A=2 OR A=3 OR A=4 OR A=5 OR YBA=20 THEN GOSUB 2000
REM si sur le sol ou en bas

COLOR 1:PLOT XBA,YBA

REM affiche la balle

RETURN

REM ++ INIT DU EONHOMME ++

XH=19:YH=14:S5AUT=0: FIN=0

REM coods, si saute, si tombe

RETURN

REM ++ DEPLACEMENT DU BONHOMME ++

YH1=YH: XH1=XH:GOSUB 4100:IF FIN>O THEN 3180

REM gare les coords, voir 3180 si tombe

IF SAUT>0 THEN 3130

REM si dans un saut

OS =STICK(0) :DXH=(8=6)+(5=7)-(S=10) - (8= 11) SAUT=1(5=6) +(5=10) +(5=14) : YH=YH-SAUT: XH=XH+DXH: GOTO

REM entree des commandes

YH=YH- (SAUT<3) + (SAUT >2) : XH—DXH*(SAUT 3)+XH: SAUT=8AUT+1

REM deplacement dans le sau

LOCATE XH,YH,A: IF A=2 OR A= 3 OR A=4 DR A=5 DR YH=1 THEN GOSUE Z000:G0OSUB 4120:G0OSUB 6100
REM =i heurte quelque chose ou monte trop haut

LOCATE XH, YH*+1,A:FIN=((A=32)+(A=1) ) *((5A T=0) % (DXH<>0) + (SAUT8) ) + (A=13)

REM test &7il rate le saut

T5T=(A=32 OR A=1 OR A=0):IF SAUT<:0 AND TST=0 THEN GOSUER &100

REM si le saut est bon

SAUT=5AUT*TST: GOTO 3170

SAUT=SAUT*TST:GOTO 3190

REM lors de la chuta:il tombe

LOCATE XH, YH+1, YH YH+(A=32) : IF A<L»>32 THEN GOSUER Z000:GO0SUE 4120:G0SUE &100
REM lors de la chute:il tombe

COLOR 3Z:FLOT XH1 YH1:COLOR ©:YH=ABS(YH):PLOT XH,YH

REM deplace le bonhomme sur ecran

RETURN
REM << INIT DU SCORE >>
) SCORE=0: PDSITIGN w,ﬁh'PRINT "Score : O":FPOSITION 25,22:PRINT "Reserve : S5":NBH=5:RETURN

REM << SCORE
IF ABS (XH- XPﬁ)*l UR ABS{YH-YBA) *1 THEMN RETURN
REM pas de points si pas de balle

3} GOSUB 4200:SCORE=SCORE+10:FOSITION.11,22:FPRINT SCORE:COLOR 32:FPLOT XBA, YBA:GOSUE ZCO0:RETUR

REM mise 336 ur des points

REM << UN BONHOMME EN MOINS>>
NEH=NBH-1:LOCATE 34,22,A:PRINT NBH:" "

REM mise a jour du nb de bonhomme

RETURN

REM == CARACTERES GRAFHIGUES =

POEE 106 PEEK(!O&)MS GRAPHICS 0 SETCOLOR 4,0,0
SETEDLDR 2,0,0:SETCOLOR 1,0,10

POKE 752,1: REH enleve le curseur
DLST—(PEEK<1061+1)*256 GOSUB 7000

FOR I=0 TD 1023:FOKE DL5T+I FEEK(S7344+1) :NEXT 1
POKE 75&4,DLST/25b:FOKE 7

FOR 1=0 TO 47:READ V: PDhE 512+DLST+I ViNEXT I
DIM FP%(3):Pé=""

REM Les caracteres entre " sont: ctrli-C; ctrl-D, ctrl-E
? CHR%(125)

RETURN

REM DATAS

DATA 124,84,124,56,254,124,108,238

REM dessin du personn g

DATA 40,126, 2SJ.L43,25 251,102,560

REM dessin du ballon

DATA 241,235,241,235,241,235,241,235

REM dessxn de Ia cnlonne

DATA 235,237,255, 6#,15,u’1 0

REM plateau cote gauche

DATQ 255,170,253, 54 245,250,245,235

REM plateau part:e centrale

DATA 255,1,145,156,112,192,128,0

REM plateau co =} droxte

DATA 6,11,4,4,22,16 3, -3,26,14,5,5

REM plates—¥. no + B

DATA 8,11,14,14, 17 16 14,11,8

REM donnees des hauteurs

REM BRUIT DE FIN DE SAUT

FOR I=200 TO 120 STEP -7

SOUND 0,1,6,15: NEXT I

SOUND 0 0 0,0: RETURN

REM BRUITS QUAND ON A LA BALLE

FOR I= 40 TO 0 STEFP

SOUND 1,1,10 .NEXT 1
SOUND 1, 0 0 6 : RETUR
POSITION 4,10:7 "PRTIENTEZ QUELGUES INSTANTS...":RETURN

9 REM REGLES DU JEU

10000 FRINT CHR$(1”5} REM EFFACE ECRAN
10010 POSITION 15,0:FRINT "~---SAUT---"
10015 PRINT "GUE ﬁENSEZ-UDUS."
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10020 PRINT "DE BQLLES &UI TOMBENT 7.
10030 FRINT RIEN DE SF‘ECIAL
10040 PRINT "DE EBLUNNES HDUUP‘NTES

10050 FRINT
10060 PRINT "D*UN HUNHEHF“IE

EST JDE LA §.F. "

10080 PRINT
10100 PRINT " MAINTENANT INQG!NDNS QUE CELUI-CI"
10110 PRINT "SE TROUVE SUR CES COLONNES MOUVANTES®
10120 PRINT "ET QU°IL PUISSE SAUTER ENTRE CELLES-"
10130 PRINT "CI (AVEC LE JOYSTICK) EN ESSAYANT DE"
10140 PRINT "NE POINT TGMBER DANS LE VIDE 2"

10150 PRINT "“C7EST UNE HISTOIRE DE DINGUE,NON 7..."
10160 PRINT " MAIS 5°IL DOIT ENCORE ESSAYER DE"
10180 PRINT "RATTRAPER LES BALLES QUI TOMBENT..

10190 PRINT "... ALORS LA, C’EST DE LA PURE FDLIE'"
16200 PRINT " ET BIEN NON SEULEMENT CETTE HISTOIRE"
10210 PRINT "EXISTE, MAIS C’EST VOUS GUI SEREZ CE"
10220 PRINT "BONHOMME LA1"

102320 PRINT "ALORS, BONNE CHANCE

N*DUBLIEZ PAS"

10240 PRINT "DE METTRE LE JDYSTIE?K DﬁNS LE PORT 1"
10250 FPRINT

10260 PRINT

"APPUYEZ SUR LE BOUTOM POUR COMMENCER":

10270 IF STRIG(O}=1 THEN 10270
10300 PRINT CHR$(125) :REM EFFACE ECRAN
10310 RETURN

()

.
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PROF

Et si nousretournions a l'école...

Vous allez grace a «Prof» retrouver |'ambiance turbulante
des cours de récréation quand nous chahutions
sans cesse sous |'ceil vigilant

et parfois sévere du professeur.

l

BUT DU JEU

Ramassez le maximum de boutons bleus
en parcourant la cour de récréation et en
‘gvitant devous faire attraper par le profes-

seur vetu de rouge. Vous obtiendrez les  joystick (le placer dans le port 1] Vous
boutons en passant tout simplementdes-  &tes concrétisé par un petit carré jaune.

Sus. Pour le lancer, il suffit de faire RUN.

AU CLAVIER
Les déplacements s'effectuent al'aide du

10 REM *%% SAUVE-QUI-PEUT #**x

1 REM
2 REM
5 REM
14 REM
15 REM

20 RC=0:REM INIT. RECORD

50 GOSUE 1100:REM INIT. VARIABLE JEU

60 GOSUE 1000:REM INITIALISATION

70 FJ=0:REM INIT. FIN JEU

100 GOSUR 6000:REM GESTION BONHOMME

110 IF RND(0)£0.25 THEN GOSUE &00Q0

120 GOSUB 7000:REM GESTION DU FPROF.

125 REM EFFETS DE POURSUITE:

130 IF RND(Q)<1/VI THEN GOSUB 7000 '
140 IF FJ=0 THEN 100:REM S5I LA MANCHE CONTINUE
150 IF FJ=2 THEN 300:REM S1 PERDU

155 REM ON A GAGNE UNE MANCHE

156 REM RAJOUTE DES OBJETS ET

157 REM AUGMENTE RAFPIDITE DU PROF

160 NO=NO+5:VYI=VI-5

170 IF VI=0 THEN VYI=5:REM VITESSE L'IMITE
200 GOTO 60:REM RECOMMENCE UNE MANCHE
299 REM -—-ON A FERDU-—-

Z00 PRINT "Pour re cu.ter'.

uez sur le bouton."

ap
220 IF STRIG(O)=1 HEN u?O EM ATTEND BOUTON
Z40 GOTO S0:REM RECOMMENCE UNE PARTIE

. S
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999 REM -—— INITIALISATION —-—-

1000 GOSUB 2000:REM INIT. MODE GRAPH.
1020 BOSUB 1200:REM INIT. EONHOMME
1020 GOSUE 1300:REM INIT. PROF

1040 GOSUE 800C:REM PLACE LES DBJETS
1045 GOSUB 9000:REM AFFICHE SCORE/RECOD
105C RETURN .

1099 REM ——-INIT. VARIABLE JEU-—
1100 SC=0:REM INIT. SCORE

1130 WI=50:VI=WI:REM INIT. VITESSE FROF
1135 YND=5:NO=VNO: OB=NO:REM INIT. NBRE OBJETS
1190 RETURN

1199 REM —-- PLACE BONHOMME ---—

1200 BX=INT (RND(0) %XM) : BX=INT (RND (0) ¥YM)
1210 COLOR 1:PLOT BX,BY:REM AFF. BONH.
220G RETURN

1299 REM ——— PLACE PROF ~———

1300 PXP=INT (RND (0) ¥XM) : PYP=INT (RND (0) %YM)
1310 LOCATE PXP,PYP,Z:IF Z<>0 THEN 1300:REM SI DEJA GUELGUE CHOSE

1320 COLOR 2:PLOT PXF,PYP:REM AFF. PROF

1330 RETURN

1999 REM -——- INIT. MODE GRAPHIGUE ——-

2000 BRAPHICS Z:XM=40-1: YM=20-1

2010 C0=0:C1=10:C2=7:C3=4:SETCOLOR 0,9,C1:SETCOLOR 1,0,C2:SETCOLOR 2,0,C3:SETCOLOR 4,0,C0
2020 RETURN

4999 REM —-- ENTREE DES COMMANDES ——-

SO00 FX=0:PY=0: AA=CTICK (0}

S010 IF AA=14 THEN PY=-1:RETURN :REM ST DIR. HAUT

5030 IF AA=13 THEN PY=1:RETURN :REM SI DIR. BAS

S040 IF AA=11 THEN P¥=-1:RETURN :REM SI DIR GAUCHE

S050 IF AAR=7 THEN PX=1:RETURN :REM SI DIR. DROITE

S060_IF AA=6 THEN PY=—1:P¥=1:RETURN :REM SI DIR. DIAGINALE HAUTE DROITE

5070%1F AR=10 THEN PY=-1:PX=-1:RETURN :REM SI DIR. DIAGONALE HAUTE GAUCHE

5080 IF AA=S THEN PY=1:FX=1:RETURN :REM SI DIR. DIAGONALE BASSE DROITE

5090 1F AA=9 THEN PY=1:PX=—1:RETURN :REM SI DIR. DIAGONALE BASSE GAUCHE

5100 RETURN :REM SI RIEN'

5999 REM ——-- DEPLACEMENT BONHOMME ——-

£000 GOSUE S000:REM YOIR SI COMMANDE

6010 IF FX=0 AND PY=0 THEN RETURN :REM SI AUCUN DEFLACEMENT

6020 IF (BX+PX<O OR EX+FX:XM) OR (BY+PYZO OR BY+PY>YM) THEN RETURN :REM SI SORT DE L’ECRAN
£030 DX=BX+PX:DY=BY+PY:REM COORD. DU DEPLACEMENT

6035 REM TOUCHE-T-ON ORJET?

604¢ LOCATE DX,DY,Z:BOSUE 6500

6050 IF 7=0 THEN 4100:REM SI ON NE TOUCHE RIEN

6060 1F 7=2 THEN FJ=2:B0SUB 6600:RETURN :REM SI TOUCHE PROF

6075 REM ON TOUCHE UN OBJET

6080 0B=0B-1:IF OF=0 THEN SC=SC+100:GOSUE 9000:FJ=1:RETURN :REM SI JEU TERMINE
6090 SC=8C+10:BOSUB 9000:REM AFF. SCORE -

£100 RETURN

6499 REM ——-AFFICHE BONHOMME-—

6500 COLOR 0:PLOT BX,BY:REM EFFACE ANCIEN BONH.

6510 BX=DX:BY=DY:REM NOUVELLES COORD.

6520 COLOR 1:PLOT EX,BY:REM AFF. BONH

6520 RETURN

6599 REM -——-AFFICHE PROF-—-—

&500 COLOR 0:FLOT PXP.PYP:REM EFF. ANCIEN PROF

6610 PXP=PXP+FXX: PYF=PYF+FYY:REM NOUVELLES COORD.

6620 COLOR 2:FLOT PXFP,FPYP:REM AFF. FROF

6630 RETURN

6999 REM —--DEPLACEMENT PROF-—-

7000 PXX=0:FYY=0

7010 IF PXP=BX AND PYP=RY THEN FJ=2:GOSUB 6&00:RETURN :REM SI ATTRAPE EONH.

7015 REM SE RAPPROCHER DU EONH. :

7020 IF PXP<BX THEN PXX=1

7020 IF PXP>BX THEN FXX=-1

7040 IF PYP<RY THEN PYY=1

7050 IF PYP>BY THEN PYY=-1

7055 REM TOUCHE-T-ON GQUELQUE CHOSE?

7060 LOCATE PXP+FXX,PYF+PYY,Z:IF Z=3 THEN RETURN :REM SI ON TOUCHE OBJET

7100 GOSUE 6600:REM AFF. PROF.

7200 RETURN

7999 REM —--PLACE DES OBJETS——-

8000 DBE=NO:FOR I=1 TO NO

8010 X=INT (RND (0) %XM) : Y=INT (RND {0) ¥YM} ,

8020 LOCATE X,Y,Z:IF 2<>0 THEN 2010:REM SI IL DEJA QUELGUE CHOSE

8030 COLOR 3:PLOT X,Y:REM AFF. UN ORJET

8040 NEXT I

8050 RETURN

8999 REM ———AFFICHE SCORE/RECORD-—-

900¢ IF SC:RC THEN RC=SC

9010 PRINT CHR$(125); "SCORE= "3SC3" °RECORD= ":;REC

9030 RETURN
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| BBC-ELECTRON

PUISSANCE4

: Voici un logiciel de réflexion, )
ou l'ordinateur se présente comme un adversaire de choix.

e P

BUT DU JEU J pions, soit horizontalement, soit verticale- | AU CLAVIER ]

i

Le but du jeu est extrémement simple, le ) C
joueur gagnant est celui qui aligne quatre adaptation, a la fois sur BBC et Electron.

ment, soit en diagonale. - Ce logiciel fonctionne, sans aucune

(=1

70

80

90
100
119
120
1280
148
158
166
1786
i88@
128

208
z21e
228

228
2408
258
268
278
280
298
368
31le
328
330
340
358
360
3780
3686
398
4ee
418
4286

4328

W2=RND(28):PRINTTAB( W2, W3); "% " :NEXT

CLS
DIM A(5,7),K(7),N(28),G{7),R¢2)
FOR I=1 TO 28

NCI)=@

NEXT I
NC1)=.B81:NC2)=,1:NC3)=10:N(4)=10008:N(6)=1:NC11)=1080
IF R(1)=2 THEN 1780
Bs$=" "
R(1)=8:R(2)=0:B=0
A1$="V0US AVEZ GAGNE LA FARTIE"

A2$="J’AI GAGNE LA PARTIE"

REM CHOIX DU ler JOUEUR

MODE2:COLOUR133:CLS

FOR W3=1 TO 232 STEPZ:COLOURE :W2Z=RND{28):PRINTTAB(W2,W3); "*" :COLOUR] :

COLOURZ:PRINTTRB(4, 15) "PUISSANCE 4"
Wi=INKEY{Z880):MODE!
PRINT TAB¢(Z,1@>;"Le but du jeu est d'aligner 4 pions"iW=INKEY{2000

GOSUB 14&@

PRINT TRB(3,Z28);"Voulez-vous commencer 7 (OsN>»"
0%$=GET%

IF 0%="H" THEN 498

IF 0%="0" THEN 28@

REM JEU DU JOUEUR

C=C+1

IF C=3& THEN 125@

GOSUB 15638

FRINT TRE(&,28):"A vous de jouer"

PRINT TAB(3,23);"Donnez le Mo de colonne":H=GET
IF X<{49 OR H>55 THEN 478

H=X-48

IF K(X>=S THEN 426

GOSUB 1638

PRINT TREL12,28);"0K en "

PRINT TREB(18,208) ;X

Y=S-K{(K):A(Y,K)=1 .
UDI238, 1230, 255¢299,280 259,285,299 ,295,255
K(RI=K(HY+1 1 ZF=CHR & 136 )

GOSUB 1788
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44@
4580
468
478
480
49@
500
S18@
520
S30
540
S55@e
560
570
=117
596
600
610
620
630
640

658
cE @

6780
080
c98
Jaa
718
728
736
748
798
768
770
780
738
gea
8186
2za
830
24a
856
s6@
278
cga
890
S64
218
o24a
228@
944
a58a
958
278
Q8a
998
laga
18186
1e82a
1@34@
184a
1855

FOR Ti=8 TO S@888:NEXT
IF GiX>=1 THEN 1288
GOTO 498 '
FRINT TAB(3,26)>:"Un nombre entre 1 et 7 S.U.P":GOTO 33246
PRINT TAB(3,28);"Colonne deja complete.Rejouez":GOTO 336
REM JEU DE L’ORDINATEUR
C=C+1
IF C=36 THEN 1258
GOSUB 1630
PRINT TRB(Z,28);"Un instant.Je reflechics"iFORWI=GTO4688:NEXTWI
B=@
M=8
FOR ®=1 TO 7

GOSUB 7386

IF T<{M THEN 618

M=T

RKM=¥

NEXKTH
K=KM
GOSUE 1638
PRINT TAB(&,28);"Je joue en ";TAB(17,28)X
Y=5—-K(¥2
ACY,X)=5
K({KI=K(K)+1

ZF=CHR%{ 138)
COLOUR 1:GOSUB 1708

B=1

GOSUB 738

GOTO 2ga

REM JEU

PRINT TRB(4+(3#X-22,1623;"."
G(K)=@8:T=0

Y=5-K({X)

IF ¥{>8 THEN 208

T=-1

GOTO 12zZ@

IF ¥=5 THEN 28486

5=

FOR J=1 TO 4:S=S+RA(J,HK>INERT J
GOSUB 1668 ;

IF Y¥Y=1 THEM £8a

5=8

FOR J=2 TO S5:S=S+ACJ,KIINEXT J
GOSUE 1660 :
IF %>4 THEN 97@
FOR D=1 TO X

S=@

FOR I=D TO D+3
S=S+A(Y, 1)
NEXT I

GOSUE 1668

NEXT D

GOTO 1@84@
FOR D=X-3 TO 4

S=0

FOR I=D TO D+3
E=G+ACY, 1)
NEXT 1

GOSUB 1668

NEXT D

A=K+Y
IF ¥=5 OR A>3 OR A<S THEN 1096
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1866
1878@
18860
18986
11@a
1118@
1128
1138
1148
1158
1le@
11780
11g@
1198
1206
1210
122a
12328
12480
12580

=T 1

1260
12706
1284@
129@
1260
1218
1326
1336
1240
13580
1368
137@
1380
13960
14080
1418
14280
1430
1440
1450
1460
1478
1488@
1458
1588
1518@
1520
1530
%}
1540

18,1616

1554a

5,1010

1568@

815:MOVE1EB8,910:DRAW?ZS8,910

1576
15840
15980
16688
1618@
1620

S=a

FORJ=1 TO 4:I=RA-J:S=S+RAC(J,I):NEXKTJ
GOSUE 1666

IF Y=1 OR R»3 OR AR<6& THEN 1128

S=8

FORI=Z2TOS: I=A-Ji8=S+A(J, 1 JiNEXKTJ
GOSUB 1668 !

A=X-Y

IF ¥Y=5 0OR A>3 OR A<® THEN 118@

5=8

FORJI=1T04: I=A+J:S=S+R(J, I 5iMNEXKTJ
GOSUBR 1656 '

IF- ¥Y=1 OR A>Z OR A<{-1 THEMW 1228
S=a

FORJ=2TO0S: I=A+J:5=S+AC(J, I )i NEKTJ
GOSUB 1660

RETURN

REM COMMENTRIRES DU SCORE

GOSUB 1630

FRINT TAB(&,28:; "Eqalite,vous vous defendez bien":FORTI=0TOSAGAINEKT

EZO0SUE 1468

GOTO z84a

GOsSUB 1638

FRINT TRE(Z2,283; "Vous avez gagne'":FORTI=GTOSGO6B:NEXTTI
RC1)>=R(1)+1

IF R{13>2 THEM GOSUB 1590

IF R{1)2>2 THEN 1788
GOSUB 14680

GOTO 498

GOSUB 16386

PRINT TAB(6,28);"Desole,je joue en ";TAB(24,268)K
Z&E=CHR#F('138>

Y=8-K(X)

COLOUR 1:G0OSUB 1706

PRINT TAB(18,22);"et je gagne"iFORTI1=8TOS60@:NEXTTI
R(Z2)=R(2)+1

IF R(2)>2 THEN GOSUB 1598

IF R(2)>2 THEN 18064

GOSLB 1460

GOTO 288

REM AFFICHAGE DU JEU

CCOLOUR138:COLOURS

FOR J=1 TO 7:G{(J)=0:K(J)=8:C=8
FOR I=1 TO 5:ACI,J)=B:NEXT I
NEXKTJ

CLS

PRINT TAB(28,2);"PUISSANCE 4"
COLOUR1:MOVE 188,530 :DRAW798,530: DRAW?SA, 1018: DRAWIAG, 1818:DRAWIGG, 53

MOVE285S,530:DRAWZAS, 1818: MOVE308,530: DRAW3GA, 1618: MOVE480,530: DRAWAS
MOVE495, 536 :DRAW4SS, 1010: MOVES9#,530: DRAWSS9E, 1016: MOVEESS , 536: DRAWES
MOVE 1 @8, 625 : DRAW? 98, 625: MOVE 180, 728: DRAW7SA, 726 : MOVE1 88, 2 15: DRAWZSA,

UDU17,0:PRINT TRB(4,173;"1 2 2 4 S & 7"
RE=STR$C(R( 1)) : THS=STRS(R(2))

PRINT TAB(32,5); "SCORE"

PRINT TAB(28,7);"JOUEUR :";TAB(37,7)R$
PRINT TRAB(27,3);" BBC :";TAB(37,9:T%
RETURN
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1630 REM EFFACEMENT

1640 FORI=19TO26:PRINTTAB( 1, 1) ;B$iNEXTI

1658 RETURN

1668 IF S=3 THEN G(X)=1

1678 IF 5=15 AND B=8 THEN 135@

1688 T=T+N(S+1)

1698 RETLRN

1760 REM AFFICHAGE DES PIONS

1718 PRINTTAB(3%X+1,3%Y-2)Z%; TAB(3%N+2,3%Y-2)7¢
1726 PRINTTABC3%K+1,3%Y-1)7$; TAB(3%K+2,3%Y-1)7%
1730 PRINTTAB(1, 16)B$:FORTI=GTOS080: NEXTT!

1748 COLOUR @:RETURN

1750 IF R$>T$ THEN 1788

1768 IF R$(T$ THEN 1886

1778 IF R$=T$ THEN 1460

1788 GOSUB 1638

1798 PRINTTAB(S,24>A1$:G0TO 18286

18608 GOSUR 1638

1818 PRINTTAB(S,24)A2%

1828 PRINTTAB(7,26); "Voulez-vous rejouer P(0/N)":WI$=GET$: IF W1$="0" THEN

1838 PRINTTAB(26,28); "AU REVOIR..."

1848 END -4
oo MILLE-PATTES
S .
igfig:;/’ : : :
e Aidez un mille-pattes a se nourrir,
en mangeant un maximum de pommes.
nez sur vos pas, c'est la mort certaine. adaptation.

L s - B2y U IEM | Vous n‘avez que trois vies, ne lesgaspillez - Pour diriger le mille pattes utiliser les
Il faut guider un petit mille-pattesversdes  pas ! touches :

fruits afin qu'il grandisse. Mais évitez les * . = haut
chels - hdigis il . L AU CLAVIER * / — bas

tre perte. Plus vous mangez de pommes, - Ce logiciel fonctionne sur les micro- * Z = gauche
plus le mille-pattes ralentit. Si vous reve-  ordinateurs BB8C et Electron sans aucune X

18 REM Mil’Pat

38 hix=58:0ld_hi%=hix

48 ON ERROR GOTO 6@

560 HIMEM=&Z2EB@B:PROCinit

68 UDU 22,7:PROCinstructions
78 REPERT

86 score¥=0:ilife%=2iscreen%=1
Sae REPEAT

100 VDU 19,CBORD¥%,cfond%;8; 19,CMPX,cfond%;8; 19,CFRUITX,cfond¥;8;
118 PROCcolour_on

12@ PROCdata:PROCwallicpeedX=S08%(S-screen)

138 REPERT

1406 IF INKEY-98 Ky=-1:Y%=0:7HERD%=ML%

158 IF INKEY-67 Kx=1:Y%=0:7?HEADX=MR%
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A
x
@_ 160 IF INKEY=-73 Ku%=8:Y%=-1:?HEAD%=MUX
- 170 IF INKEY-185 Xx=0:Y%=1:?HEAD%=MD¥%
1 §=17 2TRBRYZ=( ?TABXX% ) +X% 1 ?TABY%=C( ?TABY% ) +Y%
I 190 col%=POINT(?TABX%%32+16,(31-?TABY%)%32+16?
| 200 IF col%=CFRUIT% PROCfruit ELSE speedx=speed®—-SPEED2%
| 218 IF col% AND 1 COLOUR CMP%:CALL HIMEM:PROCwait{(speedx) ELSE PRO
| Ccheck ;
220 UNTIL ?LGTH% >=MAXL%
3 230 IF col¥%<{4 PROCnew_screen
i 240 UNTIL lifex<@
250 UNTIL FARLSE
260
2786 DEF PROCdata:LOCHL i%
288 FOR i%=0 TO MAXL%:?2(TABX%+i%)=15:2(TABY%+i%)=15:NEKT
298 X%=1:Y%=8i?LGTH%=2: ?HERD®%=MR¥%

388 ENDPROC
318
328 DEF PROCinstructions!LOCAL iX
338 CLS:VDU 23;3;18,32;0;0;8
340 PRINT CHR#130;CHR$157;CHR$129;CHR$141; TAB( {62"Mil’'FPat"
350 PRINT CHR#$138;CHR$157;CHR®2129;CHR*141; TABL 162"Mil'Pat"
368 PRINT ’'CHR#134:;" Tu dois guider Mil’Pat"
3786 PRINT CHR#%134;"vers les fruits afin qu’il grandisse,”
388 PRINT CHR#134;"tout en evitant les rochers.”
398 PRINT CHR#134;" Plus il mange moins il vs vite ; et il1";
480 PRINT CHR$134;"deit en manger"CHR#131;MAXL%-2;CHR$1234"pour changer
| d’ecran.";
! 418 PRINT CHR#134;" Si tu le fais revenir sur lui-meme"
| 420 PRINT CHR#124;"il mourra et il n'a que 3 viez ..."
i 438 PRINT ‘"Pour revoir les instructions"
440 PRINT TAB(18)"appuie sur la touche ESCRPE."
] 458 PRINT ‘CHR#133;"Touches de cantrole "

[ 460 PRINT °CHR%$134; "Haut "CHR$131": "
| 478 PRINT CHR$134; "Bas "CHR$131"/"
| 480 PRINT CHR$134;"Gauche "CHR$131"Z"
| 498 PRINT CHR#$134;"Droite "CHR$131"K"

908 PRINT ‘TRAB(&)"Appuie sur SPACE pour Jjouer.";:*FX15

518 REPEAT UNTIL GET=3Z

! o286 VDU 22,1, 23;18,32;0;0;8; 17,128+CFOND%, 19,CFONDX,cfond%;9;

| 538 PROCcolour_on

| S48 ENDPROC

{ soe

i 5608 DEF PROCwall:LOCAL i%

576 COLOUR CMPX%

58@ PRINT, TAB{16,8);"Mil’Pat";

998 COLOUR CFRUITZ:PRINT TAB{ 14, 8)CHR$MUY%; TAB( 24, @)CHR$MU ;

€88 COLOUR CBORD%

618 PRINT TAB(2,2);STRING$(3&6,CHR$BD%) 3

6208 PRINT TRBE(2,28);STRING#(26,CHREED%) ;

630 FOR ix%=2 TO 27:PRINT TAB(Z, i%)CHR$BDX; TAB( 37, i%)CHR$BDY ; tNEKT
640 SOUND @6,2,6,1@ .

656 PRINT TAB(2,3@);"Score : ";TAB(15,38);"Record : ";TAB(Z28,38);"Reste

i ]
668 PRINT TRAB(3,31);"Vies ¢ ";TAB(15,31);"Ecrans & ";
678 COLOUR CMPx:PROCnumerics
6868 PRINT TAB{11,31);STRING#(1ifeX,CHRS$MUX);
6908 COLOUR CFRUIT%:PRINT TAB(24,231);5TRING#(screenx—1,CHR$FRX);
788 COLOUR CBORD¥
718 FOR i¥=1 TO screen%*¥3+1@:PRINT TAB(RND(33)+2Z ,RND(24)+2 )CHRFRCHKINEKT
728 COLOUR CFRUITx
720 FOR ix%=1 TO MAXL%*1.5
748 SOUND 1,-18,RND(Z66),1

e e T
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750
760
770
780
790
800
g1@
820
830
840
850
860
878
280
850
200
910
920
936
940
9%a
960
978
980
390
1600
1810
1826
1630
1848
1850
1060
1670
1080
1a9a
1180
111@
11286
1130
1140
11580
1168
1170
1180
1190
1260
1210
1228
1230
1248
1256
1268
1270
1280
1298
1300
1318
1320
1338
1340
1358
1368

PRINT TRB(RND(33)+3,RND(24) +2)CHR$FR%
NEXT
YDU 17,2,31,?TABX%, ?TABY%,MR%, 17, 1
PRINT TAB((?TABX%)+1,?TABY%);" Pret !";:PROCwait(7008)
PRINT TAB((?TABX%Z)+1,?TABY%); " "y
ENDPROC

DEF PROCnumerics

IF score¥%>hi¥% hi¥%=score¥%

PRINT TAB(11,38);scoreX%; TAB(24,38):hix%;TAB(36,38) ;MAXL%-?LGTHx" "3
ENDPROC

DEF PROCfruit
score¥=scorei+screenkispeedu=cpeedx+SPEEDX
PLGTH%=(?LGTH%>+1:S0UND 1,1,?LGTH%,3
PROCnumerics

ENDPROC

DEF FPROCcheck

SOUND B,2,5,20

PLGTHx=MAXL %

lifex=life%-1:col%=4

IF lifex<{@ PROCfin ELSE PROCwait(12886)
ENDPROC

DEF PROCfin

VDU 19,CMP%, cmp%EORB; B i ¥FR21

IF hix>old_hi% PROCthemetune

FRINT TRE(B,12"est MORT ;3 appuie sur SPACE pour rejouer';
REPERT UNTIL GET=32

ENDPROC

DPEF PROCnew_screen

LOCAL ix%

FOR ix=7LGTHx TG 1 STEP -1
PRINT TAB(Z?{(TABX%+i%),2{(TABYX+i%)>" "3
SOUND 1,i%DIVU3—-15,1%%*3,2
PROCwait(16686)
NEXT

screenx=cscreenx+1

ENDFROC

DEF PROCwait{tx}
IF t%>8 FOR tx=tx TO 8 STEP TRUE:NEXT
ENDFROC

DEF PROCcolour_on
Vbu 12, 19,CBORDX,cbordx;8; 19,CMP¥%,cmpXx3B; 19,CFRUITH,cfruiti;@;
ENDPROC

DEF PROCinit

BD%=224 :MC%=225:ML%=226 1 MR¥®=227 1 MU%=228:MD%=229:RC%x=230:FR%=231
SPEED%=12:SPEED2%=2

CEORD%=0:CFRUITx%=1:CMP%=2:CFOND%=3
cbordi=4icfruity=1:cmpx=8:cfondi==2

OSWRCH%=4&FFEE: LGTH®x=4&7@:HEAD%=4&7 1

MAXL%=46: TABXK®=HIMEM+&68: TAEY%=TABX% +MAXL% +2

FOR I%=8 TO 2 STEP 2:P%=HIMEM
COPT 1%
LDY LGTH¥%

LDA #31:JSR OSWRCH%:LDA TABX%,Y:JSR OSWRCHX%:LDA TABY%,Y:JSR OSWRCH
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=

1378
1380
1390
1400
1410
1420

1430
1440
1450

1460
1478
14880
1498
1500
1510
1520
1530
1544@
1558
15680
1570
15808
15980
lean
el
1620
16380
16480
1650
16680
1678
. 1680
1696
1766a
1718
17280
1738
17440
1750
1768

LDR #ASCC(" ")>:JSR OSWRCHX
LDY #MAXL%

. loopx

LDA TABX%-1,Y:STA TABX%,Y
LDA TABY%-1,Y:STA TABY%,Y
DEYiBNE loop%

LDY #2

.ani%

LDA #31:JSR OSWRCH%Z:LDAR TABX%,Y:JSR OSWRCH%Z:LDA TABY%,Y:JSR OSWRCH

LDA #MC%:JSR OSWRCHZ

DEY:BNE aniX

LDA #31:JSR OSWRCHX%:LDA TABX%:JSR OSWRCHX:LDA TRABY*%:JSR OSWRCHX
LDA HEADX%:JSR OSWRCHX

RTS: INEXT

ENVELOPE 1,1,3,2,-2,6,6,6,10808,0,0,-5,100,0
ENVELOPE 2,1,0,0,0,0,0,08,127,0,0,-1,126,106
VDU 23,BD%,&FF,&FF ,&FF ,&FF ,&FF , &FF , &FF , &FF
VDU 23,MC%,36,24,189,126,126,189,24,36

VDU 23,MU%,66,36,24,126,219,126,608,24

VDU 23,MD%,24,68,126,219,126,24,36,66

VDU 23,MR%, 16,57, 186,252,252, 186,57, 16

VU 23,ML%,8,156,86,63,63,86,156,8

VDU 23,RCx&8,4&1C,&3C,43E,47E,47E,&FF ,&FF
VDU 23,FR%,97,38,24,126,255,255, 126,608
#*FX9,46 '

*FK18,3

*FR226,1

ENDPROC

DEF PROCthemetune LOCAL Q% ,RX,Nx,Px
ENVELOPE3,3,0,08,8,1,1,1,126,-4,08,-4,126,889
Q%=8:R%=0
FOR Nx=8 TO 68 STEP 4
P%=48+(N4X+(NxMOD12=8))MOD 16%4
SOUND 1,3,P%,5:S0UND 2,3,08%,5:S0UND 3,3,R%,5
Ry=CQx% 1 Q%=Px%
NEXT
ENDPROC
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Vous luttez contre un adversaire terrible.
Aux commandes d'un bolide,
faites le meilleur score,

il en va de votre vie.

-
automobile. Seul le plus rapide gagnera, - Pour utiliser ce programme sur Electron
e dépia?;::-t dD;:Erl:e T I‘] serez-vous & la hauteur ? l%secommandes d% joystick sont rempla-
) : & 1en = cées par la saisie directe au clavier,
mitée par |'ordinateur, encerclez au plus L AU CLAVIER ] P
vite le joueur adverse, grace a4 la fumée - Ce logiciel fonctionne sur B88C avec deux

que dégage le potd'échappementdevotre  manettes de jeux.

'S8 ONERRORRUN

60 PROCinit

76 REFEAT

t=17] MODE®@

=17 FROCmenu

189 MODE 1

118 REFPERT

120 PROCcadrei:PROCdepart

130 REFPEART

140 PROCdepl<1,FNpdl<1,2))>

156 PROCdepl(2,FNpd1¢3,4))

168 UNTILP®%C 120RP%(2)

170 IFR#%(1)=RU%(2ANDY% 1 )=Y%(2)1FP%{1)=1:P%{(2)=2
186 PROCcrash

19a UNTILPt%<{ 1 )=80RPt%(2)=8
200 UNTILFALSE

210 END (
220

220 DEFFNpdl<{p¥%,qx)
240 AZ%=ADVAL p%:B%=ADVAL q%
250 =-(RA%>B%)*2-((65528-R%) *BX%)

260 ! v

270 DEFFROCdepl(jx,t#)

280 AX=HAC X)) IBu=Yu i %) tAX=AKN+DRX(t %) i BU=BX+DY%{ t %)
290 COLOURB:PRINTTRABC(HMC( %) ,U%(i%))CHR$136;

300
318
320
330
340
350
360
370
380
398
400
4180
420
4380

P % )=POINT(R%%#32+4,(31-B%)*32+16)
COLOURj%:PRINTTAB(RA% ,BX)TH( t% )
H%Z(j%)=P0S1 VL i%)=UP0S I X% j%)=A% 1 Y% j% )=B%
ENDPROC

DEFFPROCCcadre

vpui19,8,4;8;
VDU4:VpU23,1,0830;08;6;
VDU19,3,2;8;3;:COLOURI31:CLS
PROCscore(1,18):PROCscore(2,3?
Vouzs,1,30,28,3:COLOUR128:CLS
VDUZ&:WDUI9,3,658;

ENDPROC
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449
458
468
47a
488
490
s5@0
518
520
530
548
550
S6@
570
580
590
608
618
628
630

648

658

660

678
680
6908
700
710
7280
738
7480
ra=1"
768
778
780
790
866
810
BzZ8
83a@
840
85a
866
870
880
896
See
918
9za
938
948
2958
968
978
og8a
294
16646
ia1@
18280
183@
1848

DEFPROCscore(j%, x%)
COLOURj%:\VDU31 , x%, 1 :PRINTPt%Cj%)
ENDPROC

DEFPROCdepart

vbu19,1,1;0;19,2,3;8;

KU 1)=38:Y%(1)=221K%{(2)=9:1Y®(2)=11
COLOUR1:PRINTTAB(38,22)TH(2); tH%( 1)=P0OS:1 V% 1 )=UPOS
COLOURZ:PRINTTRB(I, 1 13T$( 1) tH%X(2)=POS1UX(2)=UP0OS
SOUND®,1,7,1:S0UND1,0,0,08:wx=INKEY16@:50UND1,0,188,0
ENDRPROC

DEFPROCcrash
UDUS
IFP%( 1 )SOUND®,2,6,5:VDU19, 1, 145083 tPt%(2)=Pt%(2)+1
IFP%(2)SOUND®,2,5,5:UDU19,2, 11303 1Pt%(1)=Pt%(1)+1
A%=(H%(1)-1)%32:B%=(32-U%( 1) )*32
Cu=(H%(2)-1)%32:1D%=(32-V%(2))*#32
FORI1%=4T0O9

Ky=5% 1% 1 Y%=X%

FORJ%=8TOS5:R%=RND(322)
UDUZ9,RA%;B%; iGCOL3, 1 iMOVEXX-R%, Y% IFP%<{1)VDU136, 136
VDUZ29,Cx% ;DX tBCOL3, 2 MOVERY , Y% +Rx IFP®(2)VUDU136, 136
Ku=Nu+YuUDIV2:1 Yu=Y%-XxD IV2
NEXT
NEXT
wx=INKEY 158
ENDPROC
DEFPROCmenu :
Ypui9,8,4;6319,1,3;6;

Pt¥%(1)=6:Ptx(2)>=86
ENDFROC

DEFPROCinit

REM—-—— modife hard ———

*FKX9,6

*FX1@,3

REM--— enveloppes --—-—
ENVELOPEl1,6,6,08,0,0,08,0,127,0,0,8,112,0
ENVELOPE2,0,0,0,08,0,086,0,127,68,0,-1,126,8@
REM--- dessin des autos -—-—-—
vpu23,128,60,608,36,231,255,255,255,219
VDu23,129,219,219,255,219,219,24,60,60
VDUZ23,138,248,248, 127,243,242, 127,248,248
VDUZ23,131,31,31,196,259,255,196,81,31
Vpuz3,132,31,21,254,267,2687,254,31,31
Upu23,133,248,248,35,255,255,35,248,248
Upu23,134,219,255,255,255,231,36,60,60
vpu23,135,60,60,24,219,219,255,219,219
ypu23,136,0,56,116,180,58,56,28,0

REM---— pour imprimer les autos ——-—
DIMT#(3)> . L
T#$(B)=CHR$#129+CHR#$8+CHR#18+CHR$128+CHR%*8
T$(1)=CHR%131+CHR$S+CHR$EB+CHR$130+CHR$8
T$(2)=CHR$133+CHR$B+CHRFA+CHR$ 132 +CHR*B
T$(3)=CHR$135+CHR$S+CHR$1 1 +CHR$134 +CHR$8
REM-—— table des deplacements —--—-
DIMDX%(3):DIMDY%(3)
DH®(B)Y=8:DY%(B)=—1:iDHEX(1)=1:DYX%(1)=8
DH%(2)=—1:1DY%(2)=0:DK®{(3)=08:DY%(3)=1
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1858 REM--— reserves coordonnees —--— :
1860 DIMR#(2)iDIMY%(2)IDIMHXC( 2 IDIMU%CZ2)iDIMP®(2)
18678 REM--- divers --—-—
1888 DIMPtX®(2)
18948 @x=1@a
1188 ENDFROC -
////13EES§£ l’l‘l!i(’l'
y i i
@“ Un terrible bandit s'est échappé
d’une prison réservée aux condamnés a mort.
C’est sa derniére chance de sauver sa téte,
il est prét a tout.
[ BUT DU JEU |t e e e s s e unelepes v gl

Devenu gardien de prison, vous devezrat-
traper un hors-la-loi et le remettre dans
son cachot. Pour cela, enfermez-le de-
dans, en construisant des murs indestruc-
tibles. Vous pourrez circuler dans toutes

est enfermé dans un cachot. N'oubliez pas
que vous jouez contre l'ordinateur.

| AU CLAVIER |
Entrez la nouvelle position des cases a

bétir le mur,
- Ce logiciel fonctionne sans adaptation &
la fois sur BBC et Electron.

18 REM
20
38
48
56
60
78
80
=1’
i0e@

NEXT I

110
128
/N> 2°
130
148
158
160
178@
189
190
200
2180
228
238
2480
250
260
270
288
.298

Wi=INKEY(Z26808)

IF R$="0"

T(X2)=2:PJ=X2

PROCcaracteres
PROCterrain

PRINTTRB(S,25>"

HZ2=PJ:X3=P0
Z=¥3:N1=3
PROCtest

PRISON
DIM T(188),D¢8),P(8)
FOR I=1 TO 1@8:TC1)=1
IF I<12 OR 1>89 THEN T(I)>=9
K=T-10%INT(1-16)
IF X=8 OR X=1 THEN T(I)>=9

DATA-1,9,-11,-1@,1,-9,11,18@
FOR I=1 TO 8:READ D¢ I):NEXT .
MODE2:COLOUR134:COLOURY :CLS:FRINTTAB( 7, 14) "PRISON":UDU Z23;8202;6;6;0

MODE1:COLOUR138:COLOURL:CLS:PRINTTAB(S,15) " "Voulez—vous les regles (O

REPERT:SOUND1,-18,RND(255) , 18:RE=INKEY£( @) :UNTIL R&$="0" OR R3="N"
THEN GOSLIB 588
CLS:X2=INT{(RND{8O8>+11):IF T(X2>>1 THEN 158

KB3=INT(RND(E@)+11):IF T(X32>1 THEN 178
T(K3)=3:P0=K3:Te=0
VDU 22;8262;03;@8;6;

COLOURB:PRINTTAB(S,25)"Voulez-vous commencer (0O/N) 2"
R=GET:IF R=79 THEN 428 ELSE IF R<{ >78 THEN 2ZZ8
REM JEU DU MONSTRE

PRINTTRB(8,25)"Patience,je reflechis...!"

86



360 IF D=8 THEN PROCeff:PRINTTAB(S5,25)"J‘ai perdu en ";TB;" coups !"“iPRO
Ctempo:PROCFfin:END

318 IF W9 THEN PROCeff:PRINTTAB(S5,25)"Je sens ma fin proche !":PROCtemp
o

328 T(D(D)Y+K3)=3:T(KI3)=1:1K=K3

338 N=3:S0UND1,-10,990,15

340 E=2:PROCcase:¥X=K3+D(D)iPO=K:E=1:!PR0OCcase

350 Z=X2:N1=1:PRINTTAB(S5,25)"Quelle case vais—-je detruire 2"

368 PROCtempo

370 COLOUR1

380 PROCtest

390 PROCeff

4008 T(X2+D(D)Y)=SiN=S:iR=KZ2+D(D)

410 SOUND1,-10,668,15:E=1:PR0OCcase

420 D=8

430 K=—1:REPERT:K=K+1:IF T(D<(K)+X2>>1 THEN 458

440 D=D+1:K=D(K)+K2

458 UNTIL K=8

468 IF D=8 THEN COLOURG:PRINTTAB(1,25>"J'ai gagne en ";T@;" coups !":iPRO
Ctempo:PROCfintEND
* 478 IF D<{4 THEN COLOURB:PRINTTRB(S,23)"Je sens votre fin proche ! "IPR
OCtempo 3

488 REM JEU DU JOUEUR

498 IF D=1 THEN PRINTTRB(1,25)"Vous n’aviez plus qu’une case possible":P
ROCtempo:PROCeff:G0OTO 520

500 COLOURG:C#=STR$(D):Wi$="Vous avez ":W2ZF=" coups jouables.,..":AF=WIi$+
CHE+Wzs

518 PROCjoueur

520 T(X)=2:T(K2)=1:Te=Ta+1:N=2:PJ=¥K

538 E=1:COLOUR1:PROCcase:X=K2:E=2:!PR0OCcase:COLOURS

5406 A$="Quelle case detruisez—vous "

5568 PROCjoueur

9608 T(X)=5:N=5:E=1:COLOURI]:PROCcase:COLOURA

578 GOTO 259

586 COLOUR1Z8:COLOURZ:CLS:PRINTTAB( 12,22 "REGLES DU JEU"

998 PRINTTAB(6,3)"Vous etes le gardien de prison et vous devez remettre
au cachot un affreuxbandit.Vous pouvez pour cels construire un mur que per

sonne ne pourra desormais plus detruire."

608 PRINT’" Les deplacements se feront dans toutes les directions mais
d'une seule case a la fois.Vous donnerez la ligne et la colonne pour I
_ndiquer la case de vatre choix (exiC4)" '

618 PRINT'" Le jeu est fini lorsque l’un des deux antagonistez ne peut
plus bouger.S’il ne wvous reste plus qu’une case libre alors l'ordinateur I
a jouera pour vous."

628 PRINT??’" APPUYEZ SUR 'ESPACE’ FPOUR COMMENCER":UDU 23;828Z2:063;8:;8;

638 R=GET:IF R< »32 THEN 638 ELSE COLOUR126:RETURN

648 STOP

65@ DEF PROCtempo

668 i=—1:REPEAT:i=i+1:UNTIL i=8088

678 ENDPROC

6€8@ DEF PROCjoueur

6908 PROCeff:PRINTTRB(S,25)A%; :PROCtempo

788 INPUT Cs

718 IF LENC(C#X{>2 THEN PROCeff:PRINTTARELE,25)" INCORRECT. .. "tPROCtempoiRPR
OCeff:GOTOD &96

720 KF=LEFTH(C#H, 1> :

730 IF X${"RA" OR X$>"H" THEN PROCeff:PRINTTRB(S,25)"Ligne incorrecte..."
:PROCtempo:PROCef f:GOTO 694 i

748 Y#F=RIGHT#{(C%,1) -

758 IF Y#${"1" OR Y$>"8" THEN PROCeff:PRINTTRB(S5,25)"Cclonne incocrrecte..
» "iPROCtempo:PROCeff:GOTO 696

76@ L=RASC(X$)-64:C=ASCI(Y$)-47
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778 K=L=18+C

788 IF T{(x)» >»1 THEN PROCeff:PRINTTAE "'S,25)"Cace deja occupee...":FROCtem
po:PROCeff:GOTD 696

798 IF LEFT$(AF, 13{>"VU" THEN 848

888 I=8:REPEAT:I=I+1:IF ABS(K-K2)=D(I1)> THEN I=8:UNTIL [=8:G0T0 248

218 UNTIL I=8

8208 PROCeff

838 PRINTTRB(8,25)"DEPLRCEMENT INTERDIT..."iWI=WI+1:UNTIL WI=288:PROCef
f:G0OTO £94

€48 ENDFROC

258 DEF FROCtest

868 I=-1:REPEAT:I=I+1:P{I)=B:UNTIL I=8

8768 I=—-1:REPERT:I=I+1:1F T(Z+D{I1)>)>>1 THEN 958

(=i=1c] J=—1:REFPERT:J=J+1

3948 IF DeIa==DCJ) OR TCZ4DCI2+DC T3 2N1 THEN 244

Saa K=—1:REPEAT:K=K+1

218 IF D(K>=-D(J> OR TC(Z+D(12+DCJ>+D<{K2>>1 THEN 938
928 PLIX=PCId+1

Sza ! LINTIL K=&

S48 UNTIL J=8

954 GOTO 376

S6a Pt Iy=—1

a7 @ LMTIL I=8

986 D=a:lU=p

938 I=-1:REPEAT:I=I+1:IF P(I2<V THEN 10816

1880 D=1:\U=P{1>

1618 UNTIL I=8

1828 ENDPROC

182@ DEF PROCcase

1848 H=K-1:UsINT(R/18): =K~ U*IE

1858@ K 129-4%(N=3)-8%(N=5) |

1868 IF E=2 THEN K=22Z AND K+i1=32 AND K+2=32 AND K+3=32

1878 IF E=2 THEN K=3Z '

18268 PRINTTAB( 18+{2*U)>,4+(2%) 1CHR$K

1898 IF E=2 THEMN K=31 _

1188 PRINTTABC 108+ 2%+ 11,4+ 2% )CHRE(K+1 >

1118 IF E=2 THEN K=3@

1128 PRINTTABC 19+ 2%} ,4+(2%U+1 3 )CHRE(K+2 >

11538 IF E=2 THEM K=29

1148 PRINTTABC 18+ 2%UV+12 ,44+(2%U+1 ) )CHRF(K+3 >

1158 ENDPROC

1164 DEF PROCeff

1178 I=22:REPERAT: I=1+1: PRINTTRB( @, I)>"

"TUNTIL I=28

1186 ENDPROC

1138 DEF PROCfin

1288 PROCeff

1218 PRINTTARB(1,25) "VOULEZ-VOUS REJOUER (0O/N) ?";:iR=GET:IF R=79 THEN RUN
ELSE IF R<{ >78 THEN 1218

1228 PRINTTAB(15,28)"AU REVOIR...."iEND

1236 ENDPROC

1248 DEF PROCterrain

1258 GCOLG6,3:MOVE3S3,2383! DRHMSBS 383:MOVE383,447:DRAWE9S,447 1 MOVE383,511:
DRAWB9S,511:MOVE3S3, 5?5 DRAWZ9S, 5?5 MOVE383,639:DRAWSSS, 639 MOVE383, 793 DR
HMS?S,?83:MGUE383,?6?:DRHH895,?6?

1268 MOVE447,3Z20:DRAW447 ,826:MOVES11,320:DRALS11,826 :MOVES?YS,320:DRAWSYS,
B26:MOVER3S, 329 DRAWG29, 826 MOVE7 823, 323 DRRH?BB 826 MOVE7&7, 323 DRAWZ67 ,82
6:MOVESS31, 323 DRRLBZ1, 826

127@ CDLDURB PRINTTRB(IZ 3)"1 23456 7 8";TRABL9,2)'A":; TAB(9,9)"B"*; TRE(
9,11)"C";THB(9,13}"0“;THB(9,lS)"E“;THB(B,1?}“F";THB(9,19)“G"THB(9,21)“H“=C
OLOuUR1 ke

1288 N=5
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1298
13089
1318
1328
1338
13486
1358
1368
1378
1388
1398
1400
141@
1428
1420
1448
1458
1468
147@

FOR

I=1 TO 1@8@:IF T(I1>=9 THEN K=I:E=1:PROCcase

NEXT
H=KZ2:i:N=2:E=1:PRDOCcase
K=X3iN=3:E=1:COLOURB:PROCcase:COLOURZ
ENDPROC

DEF
vpu
VDU
VDU
VDU
VDU
VDU
VDU
vbu
VDU
VDU
vbu
VDU

PROCcaracteres
23,129,15,31,31,63,63,127,99, 127
23,130,240,248,248,252,252,254, 198,254
23,131,127,126,127,59,29,14,7,7
23,132,254, 126,254,220, 184, 112,224,224
23,133,64,96,60,63,119,49, 127,63
23,134,2,6,68,252,238, 148,254,252
23,135,252,61,255,56,115,55,31,21
23,136,63,68,255,28,206,236,248, 168
23,137,0,123,123,0,239,239,0, 123
23,138,0,222,222,0, 123, 123,8,222
23,139, 123,6,239,239,0, 123, 123,0
23,148,222,8,123,123,0,222,222,0

ENDPROC

5=

i

LES CHENILLES

Une chenille folle,
que dirige votre adversaire, vous menace.
Faites vite, car elle essaye
de vous encercler !

| BUT

DU JEU

A I'aide de fils de fer barbelés, neutralisez  ‘sont permis !!! vier.

au plus vite la chenille de votre adversaire. I
Bien sir, si I'une des chenilles essaie de

AU CLAVIER. |

averser le barbelé, c’est Ia mort qui I'at- - Ce logiciel nécessite |'utilisation de deux

tend au bout de cette aventure. Pour ga-  manettes de jeux sur le BBC.

| gner, il faut agir vite, en génant le plus '~ Sur I'Electron, la gestion des joysticks
possible |‘adversaire. Tous «les coups» est remplacée par |a saisie directe au cla-

18
28
28
48
Se
60
78
88
280
1ee
118
120
138
140
1508
1608
178
180
198

REM CHENILLES

#FX229,1
ON ERROR PROCerror

MODE 1

PROCinitialise

REPERT

PROCvitesse

REPEAT
PROCstart
REPEAT

DD%=FNpuint(D£,cdx):PRGCpIot(Dz,cdx)
DG%=FNpoint(G¥,cg%):PROCplot(G¥%,cqg%>
PROCwait(V%)

IF K%<(G¥%)=X%(D%? AND Y% (GX)=Y%{(Dx%) DGX=TRUE:DDX=TRUE

UNTIL DGx+DD%
PROCexplose(CG%,CD%) :PROCwaiti380)
UNTIL SCx%(G%>)=MS% OR SCx(Dx)=M5%
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200
210
220
230
249

2358

268
270
280
290
308
310
320
330
340
350
360
378
389
398
468
410
428
438
440
450
460
470
430
499
500
518
528
530
540
550
568
570
588
590
600
610
628
638
640
650
660
670
630
698
7aa
718
728
730
740
750
760
770
780
7980
ga0
g1a

UNTIL FALSE

DEF PROCplotd{j%,c%)
COLOUR cX%:PRINT TRAB(R%C(j%),YRC(J%));CHDRIj%I);
ENDPROC

DEF FNpoint(jx,cx%) LOCAL RA%,Bx%

COLOUR c%:PRINT TAB(X%(Ji%),Y%(j%));C%;
PROCpd1¢j%)

N%UCI%I=RUC %) +DRU (DR (%))

Y%C %))=Y %C %I +DY%(D%Cj %))

=POINT( 16+32%K%(j%),32%(32-Y%(i%))-16)

DEF PROCpdl(j%? LOCAL R%,Bx
A%=ADVAL(j%+i%+1)iB%=ADVAL( j%+j%+2)
D% i%)=—(R%>B%)%2~-( (&FFF@-ARX) >B%>
ENDPROC

DEF PROCcls(Y¥%2

VDU 19,cb%,CFx%;8;
COLOUR 128+cb%:CLS

UDU 28,1 ,MY%—-1,MK%—-1,Y%
COLOUR cf%:CLS

VDU 26, 19,cbx,CB%;08;
ENDPROC

DEF PROCestart LOCRL ix%

PROCcls(3):PROC=score

PROCcaol{CGXEQR1S5,CDZEOR135)

KU C(B% )=S0t X% (D% I=MRY—HK%(G% )

YA(B%I=10: Y% (DX I=MY%+2-Y%(B%)

REPERT
PROCpd1(G%):PROCplot{G¥,cqgx’
PROCpd1¢(D%):PROCplot{D%, cd%>
UNTIL (ADVALCBIAND3)>=3

SOUND &0610,-6,7,254

FOR i%=@ TO 255 STEP 15-U%DIV2:S0OUND 1,8,i%,1:NEXT

PROCcol(CG%,CDx>

SOUND &@1,0,0,0

SOUND &10,2,8,255

ENDPROC

DEF PROCwait{(Tx%):T®=TIME+T%:REPEAT UNTIL TIME>T%:ENDPROC

DEF PROCwitesse LOCAL vw#, x¥,vX

PROCcls(1)

PROCco1(CG%,CD%)

COLOUR 128+chbx%:COLOUR cg%

uFsY e H BN LTL B S H

*x%=LEN(v$) 1 y%=(38-x%) /2

FRINT TAB( v%,Z2);STRINGH( x%+2,M%)

PRINT TRAB(y%,3):MF;STRINGS( x%," "):iM$

PRINT TAB(y%,4) ;M$;uEiMS

PRINT TAB(y%,52;M$F;STRINGS( x%," "I;M$

PRINT TAB(y%,6) ;STRINGH( x%+2 ,M$)

COLOUR CFA-CDLUUR cdx

x¥=9

PRINT TRB(3,x%x>"Le but du jeu consiste a empecher”
Xx%=x¥%+2:PRINT TRB(3,x%)"votre adversaire d’avancer."
X%=x%+2i1PRINT TRAB(3,x%)"Une partie se dercule en 5 points,"
XU=x%+3IPRINT TAB(3,x%)"Quelle vitesse woulez-vous (1-3)272"
SOUND &@el@e,-6,3,255




828
830
840
850
860
878
888
8980
268
91@
920
938
94@
950
968
570
9g@
998
1e6a
1810
1020
1030
1040
1050
106@
1978
1050
1990
1100
111@
1120
113@
| t14e
|¢3)=1
1150
1160
1170
1180
1198
1208@
121@
1220
1230
1240
1258
1268
12780
1288

1298

12880
1318
1328
1338
1348@

135@
1368
1276
1368
1394
1488
1418

xFX 21,8
REPERT
SOUND- &R811,-6,RNDC256)—1,1@
Vz=UAL ( INKEY$18)
UNTIL V%>@8 AND V%<4
SOUND &6618,0,0,0
ENVELOPE 1,4,-11,-11,0,4-U%,4-U%,0,127,-2,-1,-1, 126,280
ENVELOPE 2,4,-4,127,8,1,1,4-U%,100,-208,08,0, 126,57
Us=4%( 3-\))
SC%(D%)=0:SCX(G%)=0
ENDPROC

DEF PROCscore

COLOUR cfx%—128:COLOUR chx+1282

PRINT TRAB(18,1);5C%(G%);TRB(36,1);5Cx{D%);
COLOUR c#x%:COLOUR chb%

ENDPROC

DEF PROCexplose(CG%,CD%)

SOUND &@6816,1,2,80

IF DD% CD%=CDx% EOR [S:SC%(G%)=8Cu(Gx )—(DGx%=8)
IF DG% CG%=CG¥% EOR 15:SCx(D%)=SC%(D%)~(DD%=8)>
FROCcol(CGx%,CD%>

FROCscore

ENDFROC

DEF PROCcol(CGx%,CD%>
VDU 19,co%,C0%530: 19,cd%,CD%:8;
ENDPROC

DEF PROCinitialise
DIM X%ZC1),Y%(1),D%(1),DX%(3),DYX(3),CH{3),8C%(1),CHIFFRE®$(9,7)
DXR%(B)=8:DY%{08)=—1:DKX(1)=1:DY%{ 1 )=0:DR®U(2)=—1:DY%(22=0:DK®{32=6:DYx

Fx=321F$=CHR$(Fx%x)

ME=CHR#$128:C$=CHR$129

FOR I%=8 TO 3:CH( 1% )=CHRF(ASCICSHI+1+1%):NEXKT
MX®=39:1MY%x=31

cfu=128icdx=1:cgy=21cbu=2

CF#=3:CD%=4:CGx=1:CBu=2

Dx=0:G%=1:M5%=5

%FX 20,0

*F¥ 16,4

*FX 9,6

#FX 18,6

LVoU 23,ASC(M#$) ,&FF , &FF , &FF , &FF , &FF , &FF , &FF , &FF
VDU 23,ASC(C%$),&24,4&18,4BD,&7E,&7E,&BD,&18,&24
UDU 23,RASCLCH(B)),&E7,&24,&3C,&FF ,&99,499 ,4FF ,&3C
VDU 23,ASC(C#$(1)),&79,449,4CF,4FC,4FC,4&CF, 49,479
VDU 23,ASCICHE(2)) &9E,&92 ,&4F3,43F , &43F ,&4F3,&92,49E
VDU 23,RSC(C#H(3)),&3C,4FF,4&99,499 ,4FF ,4&3C,&29 ,&E7
ENVELOFE 2,129,1,86,8,2,08,6,126,-16,-1,-1,568,4

VDU 23,1,6;0;03;0; 19,cf%,CF%:;@8; 19,cb%,CB%;a;
PROCcol{(CG%,CD%)-

ENDFROC

DEF PROCerror

vDu 4, 12, 20, 23,1,1;0;0;:8;
*FH¥ 9,25

*Fx 108,25

REPORT:PRINT" at line ";ERL:END
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VAMPIRES |

Trois vampires ne cessent de vous harceler
dans le but de se repaitre
de vos globules, 6 combien indispensables
a votre survie.
Heureusement, vous détenez le seul
pistolet a honte de |'univers.

L BUT DU JEU ] matérialisé a l'écran. Quand les trois L AU CLAVIER
monstres se seront simultanément em-

Afin de vous protéger des vampires qui  pourprés, vous récupérez alors votre li- - Le viseur se déplace a I'aide des cur-
vous sollicitent, faites-les rougir a l'aide  quide vital. Méfiez-vous, les monstresre-  seurs.
de votre super-pistolet, dont le viseur est prennent vite du poil de la béte. - Tirez avec la barre d'espacement.

EEM == === = —

REM =ﬂ===?HﬂPIREb CCx TILT 195d4======

FRIHT"D" :v&="ZappprRbRRPRRbRERRRRREPRRRERBRERRRL CAMG" ( BT=1  GOSUEZZ
V=54295  W=54276  T=54277 'H=04273: L=04272  POKED+21, 8 : DIMACS
YH=165: ?” ¢EU A=188:B=A:C=A:D=A:E=A:F=R:Cl=5:C2=6:C3=6
HINERRITITITIT] i WP s S 1 A T ]
H$'"TTTTTTTTTTTTTNUUD AVYEZ BESODIHM DE LUNETTES... "
B&=""TITITITITIIITX‘EST DE LA FURE FOLIE..ADIEU.! "

EF="" ginialu{a]e]Inn]nl3= QUEL HIYERU TE DIFFICULTE >
19 PRIWT"2)" :POKESZ2280.8: POKES3251 .6

11 PRINTE#

12 PRIMTC#

13 THPUT" SIeaialxaalainTaTele]"" ; F

14 IF(P=10RF=20RP=30RF=4,THEHIG

15 FRINTHE : FORT=1T0S68 HEATT ' GOTO18

16 IFF=1THEHD=Z28E8

17 IFP=2THEHDU=ZB83

12 [FP=3THEMDU=1888

19 IFF=4THENDU=588 PRINTEF FORT=1TO1886 HEXTT

28 PRIMT"Z":FRIMTY$ : GOSUEBL1Z GOTO4

=21 REM st COMMBNDE S i o

22 GETW®

23 IFW$="N"THENYH=YH-1&a

24 IFWE="m"THEHYH="H+15

25 IFWE="T1"THEMW=\"~-15

26 IFWE="A"THEMYY=4YY+18

27 IFTI-T1:IUTHEHC1=6

28 IFTI-TE>DUTHEHCZ=6

29 [FTI-T32DUTHEHCZ=A

34 IFN$§)" "THEHPETUPH

WO 00~ T O e GO

22 IFﬂ MHH EJHHDI¥H*H+d)'HHB'*““xB 12 AHDEYYCB+E DTHEHC =2 T1=T1I

33 IFCOYHSC~8ANDCYHEICHES ) 2RI (VY D= 12 0 AHD WYY < D+:A*THEHLE*d T2=T1

34 IFCCWHZE-SIANDCYHLE+S) D ANDL (VYO F -1 20 ANDCYYCF+80 D) THEMC 3=2 : T3=TI1

35 POKES3281,11:FORT=1TOLS MEATT ' POKES32E1.8

26 FORM=15TOASTER-3: POKEY M POKEW. &5 POKET, 15 POKEH, 57 POREL. 172 HEXTH
7 POKEEW, 8:POKET.8:RETURH

38 REMEREESEREFREEREREREREFEEERRRREAE
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39 REMERSE$E¥C0REFS FPROGREAMME#$EEEEEES
& REM#####*#######ﬁ*#*###***##*##**#
o O o U W o o COULEUR
42 POKED+22.8 FOKED+46,C1 -FORKED+41,C1 ¢ FDFEU+4 L2

43 POKEO+43, C2:POREO+44, C3: POKED+45, C3

44 IF(Cl=22AMDCC2=2AHDCC3=23 THEH GOSUE1L3

43 REM ~—==LIMITES =—=s —oemceae——iena

46 IFYHI2Z8THEHYH=2Z8

47 IFYHCZSTHEHVYH=2S

43 IFWW<SBTHEMYY=58

43 IFYWW228THEHYY=228

S8 IFAZ248THEHA=244

51 IFCZ248THEHC=248

52 IFE>Z4BTHEME=240

53 IFECSETHEME=5@

54 IFCCSETHEMC=58

55 IFARCSETHEMA=S58

o IFBC1BBTHEME=1RB6

57 IFDC1BBTHEMD =166

B3 IFFC1BBTHENF =108

52 IFB>150THEME=186

68 IFD1B88THEND=1E8

61 IFF>188THENF=1806 :

&2 REM MOUVEMENT VYAMFIRES====s=========

63 FORM=0TOS:ACM)=INT((RHND(B#3)-1%¥18:HEXTHM

64 REM RCTURLISATION ==

B85 R=58:5=S+1:IFS=2THENR=76:5=0

66 A=A+AC8) :B=B+AC1) :C=C+AC2) :D=D+A{32 :E=E+A(4) :F=F+A(5): GDSUB2&
B¢ REP <srmaeeymisia COORDOMNEES
68 POKED.'YH:POKEO+1,VY _
69 PUKEO+2,A:POKEO+3,B:POKEO+4,H:POKED+S, B  POKEO*6,C: PUFEU+?;DiPDKEB+B;C
78 POKED+35,D:POKEO+18,E:POKEO+11.F: PDKED+12;E POKED+13

Kl REM-——=c——e APPARITION ,
72 GOSUBZZ ' POKEDO+21,E+1

72 IFRT=1THENTA=TI
74 RT=0

D KEM S-——me—wme TEMPS
76 TT=IMTCCTI-TAX/6@0 PRIMT" 1", TT.:" SECOMDES"

77 IFS00=2818THEM1135

78 CE=CS+1: [FCS=6THENCS=08 " S0=50+48:FOKESD, 160 POKESD+54272, @
73 GOTD4Z2

S0 REMEREEEEESEEEEEENEFELREREREREEERH

81 EEM#E¥ER¥EEEPRE I TESHESFEEEEEEREEEESH

B2 REMESEEEESEEEEEEEREALEEESEEEEEERR K

83 0=23242 FORA=BTO? : POKEZB46+H, 152+H  HEXTAH

24 FORA=QATO5BE:RERDF :FOKE12282+A,F (HEATA A=180@

89 VE="ZHENRENEERERRNPEERERPRERRNENERRRRPRL SHMHG"

55 EETURH

27 REM W ISELR sttt : :

28 DATH ©.112.6.98, 3;,5 4, 3&;6 8,32, B 8,32,
&9 DATAL2S.9.8,255,143.248,1253.8.8.0,. 2;@
S8 DATA ¥,32,8.9,32.4,8,322.6.,49,112.4. .
21 EEM YAMPIRE A RAILE HRAUTE&————is
22 DATA .128.8.2.,26.08.12.56,68,55,54,188,244,15.,255.,224,7.85,132.3.57. 128
a3 DHTH B;l44:8;;a):aaa;a;d;as ] 23 ’

94 REM YAMFPIRE A RILE EHuaEé++++++++

25 DARTAB. &5, 8,8, 188,08, 7,255, 132,321,285, 240, 127,57, 252,252, 146,02, 144, 8, 17
56 DHTH FUSTIRD I NI SN RTINS IS T[T QN 1 I VT W TN e AL S R IS EP R 0 A [ [ e e S ‘

27 REM VYAMPIEE B RILE HAUTE#&+-tt—is

98 HHTH f] _8 94_996 g 1£JJEJERJSE 34 1@3 244 1: ﬂquhqurJdd 19:J:Jc?Jld8
99 DHTH EJI44JBJJJJJJJJJJJJ P RNP N o I e NES T T R Y R N T MO W 0 M Y N T IR |

188 REM YAMPIRE B AILE EBASSE -ttt ;

181 DATH. 8, &2,@,9,195.8,7,255,1532.31,85, 248, 127,57, 252,252, 145,62, 144,46, 17,
182 DHTH!J)JJJ)JJJJJJJ})J)JJJJI)JJJJJJJJJJJJJJJJ

183 EEM VAMFIRE C HILE HRAUTEttteetit

¥
ot g
o

a,
32

4 :
8

4
4

Lol 8

b.8,32.8
8.3 (5]

2 F2.e
PSR .4

yo

4
2

P~

4
=
4

B

2

8,
8,

L
T

A 2X 2 0EIEE I AL
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164 DATH, 128.8.2.%6,0,12,56.,68.55,54, 183, 244, 15,255,224, 7,85, 192,3.,57, 128
185 DHTH BJ144JB-‘JJJ-’J).’J)JJJJJJJ-‘J.’J)JJJJIJ-‘)JJJJJJJ.‘.’

1866 REM YAMPIRE C RILE BASSE¢ttectte

167 -DATH.B,68.8.8, 188,6,7,255,192,31,85,248, 127,57, 252,252, 146,62, 144. 6,17,
1@8 BHTHJ’J.’JJJJJJ'.l?#J.‘J.‘J)—.’).‘JJJJJJ.‘JJIJJJ}JJ.’JJ

182 REM SUFPLEMEMTRIRE¢+ttrreiiiit

118 DATH,

111 DHTHJJJJJ-‘).’JJJ-'JJ-’JJ.‘J.’-‘JJ.'JJ-'J.FJJJJJ-'JJ.IJ'JJ.|.’.l.l'.JJJJ.’)JJJJJJJ)-’J}J-’-’J}
112 REM SF DU SAMG

113 50=28353:FORI=1TOZ4  S0=50~-48:POKESD, 166 PORESD+34272, 2 MEXTI : S0=20-48
114 Cl=6:C2=6:C2=5:RETURN

115 REM S0US PROG DE MORTHE#f¥ekEesssy

11e POKEO+21,8:PRIMT"D" (PRINT " slele e AN IR EENE RN NN ENEN"
117 PRINT"YOUS ETES MORT." :FORT=1T01886:NEXKTT

118 PRINT" Msielsialelale eI NN NN NN NN NN N NN ERER"

113 PRINT"...APRES UME LUTTE DE ";TT;"SECONDES":FORT=1TO40806: NEATT :RT=1:GOTOS g

I LE KID

Sous vos yeux se déroule un duel
sur lequel vous allez engager de grosses sommes en dollars.
Tout irait bien si vous n’étiez pas |'un des protagonistes
de ce face a face mortel.
Méfiez-vous, les réactions de votre adversaire
ne manqueront pas de vous donner des sueurs froides.

[ RTEUAE . o ] o2 Suin s moals Comeotars 5 s ot I s
Miseg semst oublier que, plus le garti) sle:ra réflexes. < yrez a d:pite a:jvec_: «D» A
conséquent, moins vous aurez de balles - Tirez en ligne droit «S»
dans v?:)tfe chargeur. ;\“\:ous d'étre plusra- r AL CLAVIER - | : Accélérez'gavec :%lh?ffgi;ce»
pide que votre ombre. Pour calculer votre - Pour les déplacements droite, gauche. - Revenez & vitesse normale avec «Space».
1 REM "LE KID"

2 REM Lo TIET COPYRIGHT 1324

'3 REM

4 PRINT")":GOTOSE@ :

S POKEW, 129:POKER., 15: POKEH, 48 : POKELL , 208 :FORL=13TO@STEP-1 : POKEVY ., L : NEXTL

& POKEW,0:POKER,8:RETURN

7 POKESO+(2#%@), X :POKESO+(2%00+1, Y- :POKESD+(2%1) , X POKESO+(2#¥1 ) +1, Y-V iY==Y
8 RETURN : ;

9 POKESO+(2#¥@), R :POKESO+(2%@)+1, Y+Y :POKESO+(2%1 5, % POKESO+(2¥1 ) +1 , Y+ i Y=Y+Y
16 RETURN

11 POKESD+(2#@), A+ :POKESO+(2%@)+1,"Y : POKESO+(2%1), X+V  POKESO+(2¥1)+1, Y : K=K+Y

12 RETURN

13 POKESO+{2#8),X-Y ' POKESO+(2%85+1,Y : POKESO+(2%1) , -V :POKESO+(2#1)+1, Y : K=K~V
14 RETURN :

15 NC=NC+1 :HA=1+INT(RHD(B)#¥ABS{(ABS{X~XF)) ) :RI=INTC(RNDC(1>#%5)+1: IFHA>1B8THENHA=18
16 KT=X:YT=Y:POKESO+21,113: IFCU$="R"THENZS5

17 IFCU$="S"THEN32

18 FORYT=Y+15TOYF-33STEP-35: KT=AT+INT(ABSC (XT+RF~FNACHAD >/28) )

19 IFXTO>2S8THEMPOKESO+21,115:G0TOZ2

20 POKESO+(2#2), AT : POKESO+(2#21+1, YT HERTYT

IFRTYCAF =7 ) ANDKRT < CRF+11 ) THENGOSUBS : GOSUB4G : GOSUBS1

POKESO+21,115: KT=K:YT=Y POKESD+(2%2) , KT : POKESO+(2%25+1, YT : GOSUBS

R[orm
M=



62 POKESO+44,2:POKESO+45, @: POKESD+23, 2 FOKESO+29, 2 : FOKESN+27 , 252
63 GETCUS$: IFCU$=""1" THEMHV=S : GOSUET
64 IFCU$=CHRSC 1685 THENY=26
| B5 IFCU$=CHR$ (22 THEHY=18
66 IFCU$="W"THEHY=5: GOSUES
gs? IFCUS="nI" THEMGOSUB1 1
| 58 IFCU$="1I"THEMGOSUEL 2
{69 IFCU$="R"0RCU$="S"ORCUS="1" THEMGOSUELS
1768 IFY<179THEMY=179
71 IFY>196THENY=196
72 IF¥>232THEH®=232
| 73 IFA<24THENX=24
| 74 ONRIGOSUB44, 38,383,382, 44
75 IFRIZ=2THEHGOSUBZE
76 CU$="":RI=1:G0TOSE3
27 PRINT"D" : PRINT " SMAEM" | FRINTTAECS) ; " RECHARGEZ YOTRE FISTOLET . aeipg
' 78 PRINT"Z51 Y0US GAGHEZ UM DUEL AYEC:":PRINT"1 BALLE LA FRIME SERA DE 12863%"
. 79 PRIMT"2 BALLES LA PRIME SERA DE 648%":PRIMT"Z BALLES LA PRIME SERA DE 228%"
' 80 PRIMT"4 BALLES LA PRIME SERA DE 16@$":PRIMT"S BALLES LA PRIME SERA DE S@s"
&1 PRIMT"6 BALLES LA PRIME SERA DE 48%" FPRIMT"? EALLES LA PRIME SERA DE 2@%"
| 82 PRIMT"2 BALLES LA FRIME SERA DE 1@ :FRINT"sekNa" :
| 83 PRINT" EM PERDAMT UM DUEL YOUS PERDEZ AUSSI UME PARTIE DE YOS GAEIHS"
' 24 INFUT"COMEIEM DE BALLES";NB$: IFYAL (HE$)ZS0RVAL CHE$)> <1 THEMFRINT "' : GOTOS4
| 85 FORBR=1TOVAL(HE$) : GOSUES : MEXTER : MB=\AL (HE$ ) : RETLRN
| 86 PRIMT"D"; "R : PRIMTTAECS:; "@ FLUS DE MUMITIOMS 111 v
87 PRIMNTTAECT ;"M YOUS ETES A LA MERCI DE"
88 PRIMTTAEC(E); "X VOTRE ADVERSHIRE "

IFHC=NBTHENHC=8: GOSUBS6

RETURN

FORYT=Y+15TOYF-308TEP-35  KT=KT-INT (ABSC CAT+XF-FHACHAY > /287 3
IFATC1BTHENPOKESO+21, 115:60TO22

POKESO+(2%2) , AT | POKESO+(2#2 )41, YT : NEATYT

IFRTO CAF =7 IAMDATCCHF+11 3 THEHGDSUES * GOSUB48 : GOSUBS 1

POKESO+21, 115: AT=K YT=Y  POKESO+(2#%2) , KT : POKESO+(2#25+1, YT : GOSUBS
IFNC=NBTHEMMC=8 ' GOSUBSE

RETURM

FORYT=Y+1STOYFSTER-15

POKESO+(2%2) , AT : FOKESO+(2#2)+1, YT : HEXKTYT

IFRT2CAF -7 )ANDATCCHAF+11 ) THENGOSUERS : GOSUB42: GOSUBZ1

POKESO+21, 115: AT=KYT=Y  POKESO+(2#2) , XT : POKESO+(2%23+1 , YT : GOSUBS
IFHMC=NBTHEHNC=8: GOSUE35

RETURHM

AT=KF YT=YF:POKES0+21, 113 FORYT=YF+18TOY+1558TEPLS
AT=AT+15# (DI # CK~RF ) /CY=YF )
IFAT+1522580RAT-15C18THEMPOKESO+21, 115:G0OTO43
POKESO+(2#2) , AT+15: POKESO+(2#23+1,YT+15: NEATYT

IFATA-1BANDAT CA+ 1 BAMDY T YANDY TXY+25THEHMIT=1 : GOSUBS : GOSUB45 : GOSUBI1
FPOKESO+21, 115: KT=K  YT="Y  FOKESO+C2%2 ), AT POKESO+C2%20+1, YT : GOSURS : RETUREN
DF=INTCRND.23%18) : SD=+1: IFACKFTHENSD=~1
F=XF+(DF#SD) : IFF>2580RF C168THENF=6 :RETURN

POKESO+(2%4 ), F :FOKESO+(2%43+1, ¥YF : FOKESO+(2%5) , F : POKESO+(2%5+1 ., YF
POKESO+(2#6),F : POKESO+(2#562+1,7F : “F=F : F=8:RETURN

POKESO0+21, 123 EX=K+5 : EY=Y+18: IFJT=ATHENER=1F : EY=YF

FPOKE SO+(2#33,EX: FPOKESO+C2%¥30+1,EY ' FORT=1TO1088 : HEXTT : HC=8:RETURN
DEFFHACHA»=INT (SO%¥(HR-58)

50=353248 =103 Y=2008 ' AT=200:YT=2808: KF=175:YF=58:POKES3288, 8 ' POKES32231.7: V=1
YW=54236  W=54276 ' A=54277 'H=04273: LL=54272 : NE=8 : V=5 PR=1

GOSUB 118:GOSUB?7  GOSUB1B3: PRINT " snisalaliaai sl ILS ARRIVENT ...!"
FORM=8TOEG : POKEZB48+H, 132+H : HEXKTH

FORSA={64%(132+0) ) TOLE4%(192+€) )STEPE4 : FORL=0TOSZ : READA : POKESA+L , A HEATL
NEZTSA: PRIMT " ks JULIC "
POKESO+(2%4 ) , ¥F  POKES U+&¢§4)+1 ?F FORESO+C2%30 . KF ( POKESO+C2#55+1 . YF
POKESO+C2#6 5, AF : FOKESO+( 2%5 2 +1 , YF | POKESD+ (2%2) , 4+1@: POKESO+(2#2 ) +1, Y+18
PORKESO+ C2#8 ), 3 FOKESO+C2#80 +1, Y PORESO+ 241 0 4 FOKESD+HC 21D +1, Y

PORESO+ (2430, 8: FOKESO+C2#30+1 ., 8

POKESO+21. 113 POKESD+33, 8 POKESO+48, 2 - POEESO+41, 8: FOKESO+42 ., 8 POKESO+43, 1

85



89
98
21
92
93
94
95
96
a7
98
99

PRINTTRBC(S); "¥ QUI PREMD TOUTES Y05 PRIMES

PRINTTABCE,: "R SOYEZ PLUS VIGILANT ! ":PR=@:G0SUBl=4
POKESO+21,0: ND=ND+1 : IFJT=1THENPG=INT { (NB/18)%FG) : GOTOZ=
PL=10%(21(8~NEB)) : FG=(PG+PL ) #PE

FRINT"Z"; " DIl - PRIMTTABC 147 "@ SCORE SOGNNRNENENERPROS GAIHS PGS '$"
PRINT" ¥4 GRACE AUX PRIMES QUE YOUS OHWT RAFPPORTES":PRIMT"BRBEI
PRINT" YOS ",MD;" DUEL<S)"

PRIMT" M SOIT ", INTCPGAMD»,"# PAR DUEL"
PR=1:G0SUB124:GOSUBY7 : GOSUB103: JT=0: IFPG/ND>73BTHENDI=1
IFPG/HD<{=7SBANDFG/ND>30BTHEND =@, 3
IFPG/ND<=300RNDFG/ND>2BBTHENDI=6. 3

108 IFPG/HI<{=200ANDFG/HD>188THENDI=6.7

181 IFPG/ND<=18BTHENDI=8.86

162 RETURH

163 PRINT"IIN" i PRIMT" (Tg b 11} b

164 PRIMT" T 1 Wi BT M PRIMT" Wil " (TH B T i
185 PRINT" id =i Ml B PRINT" (T 1] NN =R

186 PRINT" id “=n §id =5 el L i

187 PRINT"T] iid = Fa i n b,

188 PRINT"Q R sd "

169 PRINT" WDiemems S 1 T 1 87 3 So—l -

118 PRINT"D 1 I an e (] i

111 PRIMNTTABC22,"Tsd "PRIMTTRBCZS " adl 4

112 PRINTTABC(27>,;"Jed "PRINTTHECZ6, "TTad "

113 PRIMTTRBC26>:"m]) A8 37 W' PRINTTAEC(262:"71 @ W § _ BB
114 FPRIMTTABLZE?;"n]) AW 37 B4 W PRINTTAB(26)%"71 AW A .|a "
115 PRINTTRE(ZE);"m7) @™ 3 W' PRINTTAB(267: "1 @AM A "

116 PRINTTREC2e>;"0]) @A™ @ W :PRINTTABC(2Z6):"71 @& G—a "
117 PRIMTTREC33.; "N&R0IL"  PRINTTABC33) ; " &&—" | RETURN

118 PRINT"&" : PRINT " MIaTa{eia0e "

115 PRINTTABC143; "8 ":PRINTTRBC14);"& LE KID ":PRIMTTABC142;"& X

126 PRINT"®M" :PRINTTAE(S)," &4 UN JEU DANGEREUX ..."
121

PRINT "X #<CRSRE® DEPLACEMEMT DROIT":PRINT" @SHIHT «CRSRE DEPLACEMEMT GAUCHE

122 PRINT" ATCRSRE DEPLACEMENT BAS" :PRIMT" RSHIHT 1CRSRM™ DEPLACEMENT HAUT"

123 PRINT"HM 3A® TIR A GAUCHE" ‘PRINT" ®cH TIR DROIT":PRINT" #WD® TIR A DROITE"
124 FORFF=xFTOBBSTEP-1:POKES0+3, FF POKESO+18, PF : FOKESO+12, PF : NEXTPF : XF=FPF

125 FORPL=xTO248:POKESOD,PL : POKESO+2,PL :HEXKTFL : ¥=FL

126 PRINT"NM PRESSEZ @SPACE® POUR SUITE":PRINT" #EW POLR FIN"
127 GETGE#: IFGE#=""THEN127 -

128 IF GE#$<>" "AMDGE#$<>"£"THEW1Z7

123 IFGE$="£"THEMPRINT"" :END

138 RETURM

131 DATAG, 126,0,8,126,0,68.11.8,3,253, 192.4,255,32,8,255,0,9,255,8,0, 126.0,8. 68
132 DATHB.H8.24.0.,0.08.68.8.,08.8,08,0,8,0,0,0,8,126,08,1,128,128.,1,128.128,0,128,8
133 DATAB.08,0.8,8,0.3,231,192

134 DATA®.H.9.8,8,8,08,244.0,8.0,8,8,8,9,8,4,93,4.08,8,5.8,9,08,24,4,8,8,8,1,255
135 DATRA128,1.255,128,1,126.128,1,126,128,1.9,128,0.126,0.8,126,6.0, 162,8,9
136 DATAR162.06.0.162.0,8,0,0

137 DATAB,152.0.,08,192,6,0,0,9,0,0,8,9,0,6.0,0,6.,0,0.9,0,0,8,8,08,53,0,0.8,0,0.,6
158 DRATAD.@,9,8,.8,0,0,0,9,8,0,0,8,8,8,8,0,0,8,08,9,0,0,0,0,8,8,8,9, 8

139 DATAY,.H.0,68,1,0,8,6,6,8.1.8.8,3.0,4,2,0,3,22,.32,1,206,64,8,127.9,2.,127,128
148 DATAH1,63,258,2,632,224,0,111,128.0,138,16,1,5,128.,98,5.8.0.2.0.9,4,9,0,8.,8
141 DATA®.06.8,68.08,0

142 DATAB. A, 8,8.5,0,8,68,8,0,0,0,0,153.0,8,255,8,8,231.,0,08,126,8,8.36,8,08,24,0
142 DATAH.5,0.68,68,0,6.8,9,8.0,8,8,0,8,1.8,128,1.,9,122,0,8,6,9,2,9,8,8,9.,0,8,8
144 DATRY.8.0,8,8.0,6,244,6,8,0,0,8,0,0,0,0,0,0,1.9,0,0.9.8,24.0,0,0,68.1,255
145 DATAL128,1,255,1268.1,126,128,1.,126,128.1.9.128,0.126.9.9,126.8.0,162.0.6
146 DATR1BZ, 8.6, 162,8.6,8,8

147 DATHO, 126.0.8,126,0.68,11,0,3.255,192.4,1682,32,74,8,9,8,24,0,9.0,0,0,0,0,8.9
148 DATRe.09,0,0.8,08,8,8.0,68.60,8,8.6,126,6,08,128,0,0.122.,8.4,122.6,0,4,8.,6,0.4
145 DATA3, 231,192
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o HELICRUISE
: / Vous étes a bord d’un hélicoptére

et vous survolez un terrain accidenté ol rodent
les dangereux missiles cruise de votre charmant adversaire
qui ne réve que d'une chose, rester seul en jeu.

[ BUT DU JEU | adversaire. D'autant plus, qu’en cas de - «T» vous permettra de tirer.
U - mauvais calcul, il n'est pasexcluquevous - Les directions sont :
Hélicruise se joue a deux. Le missile que  deveniez votre propre cible. Bon vol. Nord-Ouest : Q | Sud-Est :C
yous transportez a une autonomie varia- | . AU CLAVIER ] Quest :A | Est :D
ble. Il fautdonc tenir compte de la topogra- Sud-Ouest: Z | Nord-Est  E
phie des lieux si vous voulez toucher votre - «A» vous permettra d'avancer, Sud :X | Nord W

1 PRINT"0)" :CLR:RESTORE'GOSUE 83

2 K=3:T=3:UB=255:YB=1206:N=66""/N=YB

3 HE$="TJMHELICO BLANC...® @3RBAYANCE OU 4THIR"

4 DI$="MQUELLE DIRECTICN @,W.E,D.C,X,2,0U0 A 722"

S HN$="7] MIHELICO HOIR...® SmAWVANCE OU S@TERIR"

& POKEY+21,3

7 POKE 53280.08:'POKES3281,9

8 PRINT"&3 'RRDREBRRBRERRRDRBRRRDI "

9 PRINT"S&Z  voRDRDRRRERRRDRDRRERRRERDRNI o

10 PRINT"@E MoBERDRRRRRBRBRERBRRDDRDRRREDI 3

11 PRINT"®E MNNBNBRPEDREBRRBRRERDDRRRERRRRI "
12 RE=""DBDRRRDREBNRRNRBRRERRDRDERRRRRDRRRRNIRR"
13 FORA=BTO16:PRINTAS;

14 NEXTH

15 PRINT"®= MBBNEEBREBERRERRRRRRRRRRERERDRI S
16 PRINT"®S WoDEREDRBRBRERRRRNRDIRERRRERI v
17 PRINT"®E IDBBREBREBRERRERBRDRRRERNEEI o
18 PRINT" &2 IRBRERRRDREDRRRRDEI i

19 POKE2823, 160 POKESSZ335. 6

20 FORAR=OTOSH

21 B=INTC(679%RND(G))>+1204

22 POKE B,233:'POKEB+1,223:POKEBE+34272, 7 :POKEB+54273,0
23 NEXTH

24 IFT=3THENSE®

23 IFC=2THENC=8

26 POKEY+21,3:CP=6:P=8:C=C+1:REM REPARTITION NOIR BLANC
27 PRINT"INNENENNENENNEEEE!"

28 IFC=2THENDE$=HN$ : UM=UHN:¥M=YN+10
29 IFC=1THENDE$=HE%:UM=UB:YM=VE+10
30 PRINTDES,

31 GETHS$: IFW$=""THEN31

32 GOSUE 806

33 IFC=2ANDR=2THEMS=12

34 IFC=2ANDR=BTHEHS=0

35 IFC=1ANDE=BTHEMS=0

36 IFC=1ANDE=1THENS=12

37 IFW$="T"THENT=1

38 IFW$="H"THENT=@

39 PRINT"T';DI$

40 GETVS: IFV$=""THEN3S




41
42
43
44
45
46
47
48
45
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
£
&1
£2
€3
64
€5
66
67
68
55
7@
71
72
73
74
75
76
77
78
79
50
81

&3
24
=]
86
g7
88
g3
=8
91
92
93
34
95
296
97
98
93

IFV$="Q"THENI=-18:J=-18

IFY$="W"THENI=6J=~18

IFY$="E"THENI=+18'J=-10

IFY$="D"THENI=+18:J=08.

IFV$="C"THENI=+10:J=+10

IFV$="¥"THENI=8:J=+18

IFY$="2"THEHI=-16J=+16

IFY$="A"THEHI=-18:J=@

GOSUESB:REM EFFACE
IFT=1THENO=INT (RNDC( 1 %88, ' 0=0+28:K=7
IFT=8THEMO=18

FORH=8TOO

AH=UM: AY=\'1: IFS=12THENAH=UM+255

EH=UE: BY=YE: IFG=1THEHNBH=UB+255

CH=UHN: CW=\H: TFR=2THEHCH=UN+255
PR=1024+CC(AY-EE) /8)#32)+C (AH-25) 87

IFPEEKCINT (PR »=233THEMI=CINT(RNDC1 ) %4 -22#16: J=C(INTCRNDC1 )%4 3 -2)0%10
IFC=10RT=1THEHUN=UN-T : YHN=YN-J: 0=0
IFC=20RT=1THEMUE=UB-1 : VB=YB-J : 0=8

UB=UE+1 : VE=VE+J : UN=UH+1 : VH=H+T : Uk=UM+ T Y M=I+T
IFUB>2SSTHEML=1 : UB=UE~-2355
IFUM>255THENR=2 : UN=UN-255

IFUMZ255THENS=12  UM=UrM-235
IFR=1ANDUB{BTHENMUB=UB+255: G=0
IFR=2ANDUNCOTHENUN=UN+255 ' R=08
IFS=12ANDUM<BTHENUM=UM+255 : 5=
IFS=BANDUM{3BTHENI=-1

IFYM<6B0RYM>288THENI=-J

IFS2BANDUM>BBTHENI =~ 1

POKEY+8, UE : POKEY+1 ., VB POKEV+2, UN: POKEY+3, YN
POKEY+4, UM : POKEV+3, YM: POKEY+E, UM : POKEY+7, VM
CP=CP+1 :POKEY+16, Q+R+S: POKEY+21,K

IF (AH>BH~15ANDAHCBH+157 ANDCAY BY - 1 SANDAYCEBY+135)ANDH>26THEHU=16: GOTO163
IF (AH>CH-15ANDAMCCH+ 152 AND CAYCY - 1 SANDAVYICY+15) ANDH>ZBTHENU=5 : GOTO 183
IFT=1THENCP=8

IFT=30RCP=3THENGOTO25

IFT=8THENGOTO48

NEXTH

GOTO24
FORE=1564T01943: POKEB, 160 POKEE+54272, 9 NEXTE
PRINT"INNNSENENENENNNNENNNNENERRRRNERERI" - RETURH

V=53245

FORA=BTOSZ : POKE2040+A, 132+A : NEXTH
FORE=0TO251 : READE : POKE12288+B,E ' NEATE

DATA +,4000004.,,295,2585,128.1.,1592,17,0.,128,16

DATA 31,255,255.63,255,254, 193, 295, 202,65, 252, , 255, 248,
DH$2 255,248, ,63,208,.,15,192,,72,64, , 127,248,

BH dF IR D IIIED

DATA s,050000045001,255,255,136,3,128,88,1,

DATH 255,255,248, 127,255, 252,136,255, 6

DATH .63,&,.31.,255,,31.,255,.,11,252

DHTH J31248)}2118)}31}254)}.!JJJJ.IJ.!J.!

DHTH J224JJ)2241J3224JJ.'JJ.IJJJJ)JJJ.‘J

DHTH AN A XA NI RI P I AT

DHTH RPN I R I I R A )

DATH .128,16,,64,24,48,56,61,224,8.,63,192,15,255,,3,253,
DATH 224,242,224,63,212,255,15,248,240,3,2408,132,255,213,132
DATH 31.,255.,192,1.,252.224,1,127,248,2,245,248,7,254, 125

188 DATH 15,254,7,15,126,2,28,39, ,48,63, ,224,55,

181 POKEY+39,1:'POKEY+48,8:FOKEY+41,7 POKEV+42,1

1862 RETURHM

183 FORA=1TOS:'POKE Y+21.U FORT=8TO100: HEXTT :POREV+21, 15U NEATA: GOTO1

REARDY.
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Ewﬁ/* STARFALL
/ Découvrez I'ambiance des chaudes nuits étoilées.

La soucoupe volante qui va et vient
sans cesse parmi les météores,
c’est vous ...

BUT DU JEU qu'un seul espoir ; votre intervention sal- I AU CLAVIER

vous e
cher ¢

dans le petit village isolé qui n'a plus

A l'aide de votre vaisseau, interposez-

vatrice. Vous pouvez éteindre les incen- : e
dies en soufflant dessus,grace & vos - Déplacer la soucoupe volante a l'aide de
vos curseurs habituels.

puissants réacteurs. Attention, deux in- Eai i R (i
cendies sont envisageables, mais trois... I-:)ararges- # chehger o8 Risn gL dice, ge il

ntre les étoiles filantes afin d’empé-
es derniéres de semer la panique

#

18
28
30
40
50
60
70
50
| 58
| 100
116
120
| 130
| 140
| 150
| 160
170
188
| 1590
| 200
| 210
| 220
| 230
240
250
2608
270
280
299 A

318
320
330
340
3508
360
378
380
398
| 4808
| 4108
420

REM

360

REM STARFALL
REM

GOTO159@
REM POSITIOWS SOUCOUPE
IFUZ>258THENU=2355
IFUCZ3THENU=235
IFY{45THENU=45
IFV>238THENY=238
POKEW+E, J: POKEW+7, Y : POKEW+2, J: POKEW+3, ¥V RETURN
REM PRSSAGE AYANT SCENME AUTORITHRIRE
FORLY=VTOLY-108STEP~5: FOKEW+5, U POKEW+7 ., LY POKEW+3, U POKEW+3, LV :HEXTLY - HL=@
Eg¥5g+2?a8iFURL=LVTUVSTEP51PUKEN+E;UiPDKEN+?;LiPUKEN+8;U5PDKEN+9;L2HEHTL
M

REM POSITIOMMEMENT ETOILEL
El1=INT(RNDC(4 #2007 +40:S1=INT(RHDL5) %58 +40
FOKENO, 15 POKEMO, 123 FOKEHF . 28 : FOKEBF , 108 : FOKESC, 255
POKEW+(2#0 ), E1 : POKEW+( 2482 +1, 51
AC=FEEK(W+21 3 +210: POKEW+21,RC:Al=1:RETURM
REM POSITIOMNEMEMT ETOILE &
E2=INTC(RNDC4) %200 +40 : S2=INT (RMIC S %58 ) +48
FOKEYO. 135 : POKEMO, 123+7 : POKEHF+7, 20 : POKERF +7 . 106 POKESO+7 , 235
POKEW+(2#1),E2 : POKEW+{2%12+1,52
AC=FEEK (W+21)+2 11 : FOKEW+21,RC :A2=1 :RETURH
REM POSITIOMMEMEMT ETOILE 3
E3=INTCRNDC4)%200)+40  S3=INT (RND{5)#56)+40
POKEVO, 15:POKEMO, 129+14 ' POKEHF+14, 28: POKEBF+14, 106 : FOKESO+14, 255
PDKEN+(2*2;;E3 FOKEW+(2%2>+1.53

C=PEEK(W+21)>+212: POKEW+21,AC: Hd—l RETURN
REH EVOLUTION ETOILE 1
El=El1+1:IFE1>256THENELI=E1-1
FOKEMO, 128
S1=51+R1: IF510>=230THENI 1=1:G1=220 " A=KX+1: GDTD 308
POKEW+<2%@), E1 : POKEW+(2%83+1,51 :RETURN
AC=PEEK(W+21)-219: PODKEW+21,HC:51=6:RETURN
REM EVOLUTION ETOILE 2
E2=E2+1 : IFE2>200THENEZ=E2-1
POKEMO+7, 128
S2=52+R2: IFS2o=230THEM12=1 : G2=225: ¥=x+1:GOTO 410
POKEW+(2#1),E2 ' POKEW+(2#10+1, 52 ' RETURN
AC=PEEK (W+21)-2 11 : POKEW+21, AC: 52=8 ' RETURN
REM EVOLUTION ETOILE 3

J
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438
448
450
460
470
480
490
S@B
510
520
530
548
550
568
570
=)
550
(1%]%)
€10
628
6539
© 640
5308
664
&70
(¥={%)
638
5l
7l
728
730
740
758
760
’re
=15
798
00
216
520
&30
2468
&850
Sed
gve
asa
836
286
218
526
530
548
9568
Fe8
ave
284
9968
1098
1818
1826
1638
1848
1858
1864
1870
1@z8
1650

E3=E3+1: IFE3>250THENE3=E3~1

POKEMO+14, 128

53=83+R3: IFS3>=23BTHENI3=1:G3=213: ®K=r+1:GOTO 470
POKEW+(2#%2) ,ES  POKEW+(2%#2)+1, 53 ' RETURN

AC=PEEK (W+215-212  POKEW+21,AC : 532=8 'RETURN

REM AFPARITION FEU 1

POKEW+{2%5) ,E1 : POKEW+(2#%5)+1,G1 : POKEW+21, (PEEK(W+21)+213) ' 11=2 :RETLIRN
REM APPARITION FEU 2

POKEW+(Z%6) , E2: POKEW+(2#E ) +1, B2 POKEW+21, (PEEK (W+21+216) : 12=2: RETURN
REM APPARITION FEU 3

POKEW+(2%7),E3: POKEW+(2#7)+1, 63 POKEW+21, (PEEK(W+21 0 +2 17 I3=2 :RETURM
FRE MR A A A A A

REM

REM CORPS DE PROGRAMME

REM

R0 € 5 A A A6 A
U=127:V=30'V1=200:K=24:C=1800 ' E=40: V0=54296: M0=54276  FH=54273  FB=04272
50=54278 ' POKES3280, 8 POKES3281, 6 : FRINT" 1" : GOSUB1 2368

POKEW+33, 1 : POKEW+48, 1 : POKEW+41, 1 : POKEW+42,0: POKEW+43, 14 : POKEW+44,7
POKEW+45, 7 POKEW+46, 7
EE&EH+21;24=PDKEN+(2#3);12?iPGKEH+€59+}7BGLPOKEH+(2H4};12?1FDKEH+(8}+1;39
FORL=1TO14STEPZ:GOSUB16206 ' U=UU+1 : Vay+L : GOSUBEG : NEXTL : GOSUB1@98: TD=T1I
REM COMMANDES
HE=INT(RND(1>#%3)+1 :R1=HE#2: R2=HE+3:R3=INT((HE121/3)

GETWS

IFW#="1I"THENU=U~7-(4%X)

IFW$="0"THENU=U+7+ (4 %X )

IFWg=""1"THENY="~7~(4#x)

IFWs="N"THENY=V+7+(4%x)

IFWE=" "AMDY>16BTHENGOSUB118: HZ=8: GOTO 78
IFY>=170ANDY<=18BTHENHZ=INT (RND( 1 %8> : GOTO770
IFHZZ=4THENPOKEW+2Z7 , 24

IFHZC40RY {188 THENFOKEW+27 ., 8

GOSUBEG

OHHEGOTD?98, 758, 7568, 758, 796, 800, 560, 8309
IFI11=6ANDA1=6THENGOSUB1EA  GOTORZA
IFI2=0ANDAZ=BTHENGOSUB218: GOTOS28
IF13=6ANDA3=BTHEMGOSUBZ2E0: GOTOE28

IFA1=1THENGOSUE 288

IFA2=1THENGOSUE 3260

IFAZ2=1THENGOSUE 429

IF11=1THEMA1=6:GOSUE 488

IFI1Z2=1THENWAZ=6 ' GOSUB S6@

IFI13=1THENAS=0:GOSUE 520

[FI1=2THEMPDEEW+21 , PEEK (W+21 2 ~2 15 GOSUE4568
IF12=2THEMFOKEW+21 , PEEK CW+21 i -21% : GOSUBSHE
IF13=2THENFOKEW+21 , PEEE{W+21 2 -2 17 : GOSUB526
IFFEEK(W+27 ) <>BTHENISO

IFI1<{3BAMDU-E L C2BAMDU-E1>BANDGL -V 1 STHEHPOREW+21 , PEEK CL+21 ) ~215: 1
IF I12<>BANDU~-E2C2BRNDU~-E2>BAMDG2- Y1 STHEHFOKEW+21 , PEEK (W+213~-216: 1
IF I3<>BRNDU~-E3< 26AMDU-E3>BANDG3-Y <1 STHENFOKEW+21 , PEEK (W+21 3-217 ' 1
IFRBS(U-E12C15AMDABSCY~-51 210 THEMI 1=@ Al=6: GOSUE358

IFABS (U-E2 s C15ANDABS(Y-52) C1BTHENIZ2=@ H2=0:G05B418

IFRBS(U-E3 ) <ISANDABSCV-532<18THEMI3=0 AZ=0:GOSUE47@
IF=3THENGOTO17 16

IF#=2G0TO67Y

GOTOESS

REM DESSIN ETOILESHE#S##EREERSR4E

FORA=1TOEY : E=IMNTCRHD B %4 ) +1

OMBGOTO1048., 1@58 1864, 18783

L) P
L
!SG:HB
"-'C}{}&.
L
x::lc.x
— ek

A$="1, " GOTD16SE
A%=". . " GOTO1836
HE="49 . GO0TO1B28
Hi.— L1 n

FEIMTAF, :HEXTH: RETURMN
REM#¥##¥DESSIH DU YILLAGE#$£E¥¥EEE%E#
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4

%11@9

1119

1128

1138
1146
1156

| 1160
| 1170
1150

1158
1206
1218
1228
1238
1244
1258
ized

| 1274d

1288
1258
13008
13106

| 1320
| 1336

1340
1350
1360
1370

| 1350
| 1390
| 1450
| 1418

14206
1436

| 1440

1450

| 1460
| 1470

14806

| 1438
| 1560

15108

1528
1520
1541
1550
| 1560
| 1570

15806
1558

| 1608

PRIMT 8" : PRINT " SslaIaDaalaia aTaTeinleTeTalel] " ;
PRINT"m
PRINT"N
PRINT"m
FRINT"m
FRINT'S ey =
PRINT'E 2@ =4 =
PRINT" fm "

ng‘-“_
d

FRINT" 2 ";iPDKE2923J1EB:PGKE56295JE

RETLIRH

HAREREF RS RERRERFFERFLRFEELTIE L EL L T

REMekksd$¥ SPRITES FEEEREEEEES
PEMEXE$E$ SR EEEREEEPEEE R ER R ERE XS

W=53243 ' FORA=ETO7 : POKEZB48+H. 132+A HEXTAH

FORA=ATOUSEE  READF : FOKE1Z22288+H, F :HEXTH ' RETURH

FEM ETOILES

DHTH 64JJ.I224J.'164J.lJJ.'JJ.‘J‘.’JJJJJ!-’JJJ.‘JJJ"J.‘J)J.IJ

TETH . s sciindided ahdid sasmasdaiacsia sl

DHTH '5_4-‘-'-'224.'.'!64.‘.'.'JJ’.‘.l.'.lJ.'!.‘.'.‘.‘.I‘IJ.'.'.'J.‘.'.'.IJ.'JJ.I,I

DATH s vsnassssasssssa

DRATH 64,228, 0 0830 000650 60 00 0 d s 8000003000000 840

DATA ssvvvvunssssssnidbnssasg

REM SOUCOUFE HMOIR ET COULEUR DEUX

DHTH ..4.,..,139.,128,4.5,249,6.5.248.128;11,255,128,11.,255.4,223.,224
DATA o000 00000000000 9 5mas s s 8008000080044

DATA ..24,,.118,.,3.2580.,7,238, ., 127,244, ,127,244,.,3,32,
DATA 00 s0 00000080000 003000388883%0332300088033

REM INCENDIES TROIS

DATA sossvssssssssassisansss8,,1,4,128,2,12,.80.4,148,200,37,12,208
DATA 76.,156.,112.94.254,58.,94. 126,28, 127.63,190., 127,633,191
DATA 127.,159,255,63,255.254.,15.,255,248.0.,126.0

DATH sisvss000000000300302:8,:1,4,128,2.,12,80.4,140,200,37,12,288
DATA 76.,156,112.94.254,58.94,126,28.127,63,190, 127,63, 151
DATA 127,159,255,63.255,254,15,255,248,0., 126.0

DATAH JJ:;;aJ:aaaJ):JJ:aaJJ;)3:J1J4a128;2;12:86!4;145;23@[3?;12!2@8
DATA 76.,156,112,94,254,58,54,126.,28,127.,63,190,127.,63,171
DATA 127.,159,255,63,255,254,15,255,248.08, 126,08

REM TABLERU D“AFFICHAGE

PRINT"O"

FOKEZ14., 3 ' PRIMT ‘PRIMTTABCE»; "& d ¥
FOKEZ14,6: FPRINT PRINTTABCS ;" @ STHRFALL ¥
FOKEZ14,7 PRIMT :PRIMTTHECSY, "®& !
FOKE214, 15 :PRIMT :PRINTTRAB(Z2,; " & y!
FOKEZ214, 16 :PRINT :PRINTTAE S, "4 x
FOKEZ14,17 ' PRIMT PRINTTRB(E2:" & i
POKEZ14, 18:FPRINT (PRIMTTREBCS; " & L
FOKEZ214.,26:PRINT :PRIMTTABLS; " & 4
FOKEZ14,21 :PRINT :PRINTTRE(S ;" & "
RETURHN

REM AFFICHHAGE EMTETE

GOSUBL147B :PRINT" &

lele POKEZ14, 16 ' FRIMT:FRIMTTRECS),"d ESSAYEZ DE SAUVER i
1628 POKEZ214,17 :PRINT:FRIMTTAB(3>;"d LA YILLE DU FEU ! -
| 1638 POUKE214, 18 PRINT :PRIMTTARELS:"d "
1648 POKEZ214,28 ' PRIMT:PRIMTTABC(7>,;"d AYEC VYOTRE SOUCOUFE "
1656 FOKEZ14,21 'PRINT:PRINTTABC(Y,"d ETEIGHEZ LES INCENDIES
1668 FOKEZ14,22 PRINT :PRINTTAB(73,"d DETRUISEZ LES METEORES "
1678 POKEZ214, 12 PRINT:PRINTTHEC?2,"& PRESSEZ F1 POUR SUITE "
1686 GETSU$: IFSU$S=""THEH1688
1696 IFSU$CCCHR$C133)THENIEEG
1708 PRINT"D" :POKESI26S,8:G0TO 558
1718 REM AFFICHAGE SCORE FIMAL
1728 TF=TI:FF=INTCCTF-TID 08
1730 PEINT"&":GOSUE1478
1748 FPOKE214, 16 FRIMT PRIMTTRELS, "4 VOUS AVEZ TEWU "
| 1758 POKEZ14,17 :PRIMT:FRINTTRECS, "4 SECOMDES !
1760 POKEZ214, 17 PRINT :PRIMTTHERC1BS, "8";FF
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1776 POKE214, 18:FRINT:PRIMTTABCS);"d ALLONS, PERSEVEREZ | "
1780 POKEZ14,13:FPRINT :PRINTTHEB(E),;"d PRESSEZ F7 FOUR FIM "
1736 POKEZ14,21 :PRINT:PRINTTARECS)."@ OU F1 POUR COWTIMUER "
1886 GETSU$:IFSU$=""THEH1800

1818 IFSU$=CHR#C126)THEN PRIMT"":EMD

18268 IF5U$=CHR$(1330THEN CLR:GOTOL®

1838 GOTO1E08

READY. .

SO SHADOW

Vous pilotez un Shadow lII,
et vous survolez une cité imaginaire
dont les tours, hautes et basses, seront pour vous
aubaine ou malchance.

r BUT DU JEU ' pourrez égalementl en cas de force ma- les deux touches «CRSR».
jeure, passer en altitude supérieure, mais - Pour I'ampleur de vos déplacements, uti-

Faire le maximum de distance, en prenant il vous en colitera un surplusd'énergie et lisez les touches «CRSR» et «Shift.
soin d'éviter les hauts immeubles que vous ne pourrez plus ravitailler le Shadow - Les touches «Z» et «X» modifient votre al-
vous identifiez, du dessus, gréce & leur  qu'en frélant les immeubles les plus bas. titude.

Smj?srgécdof&%szuv?fs'-nﬁﬂ éa::}t;equuree resse;l‘;‘);; ; | AU CLAVIER
rences sont parfois trompeuses. Vous - Pour aller & gauche ou a droite, utilisez
1 RENM "SHADOK"
2 REM TILT COFYRIGHT 139a4
3 REM
4 PRIMT"O" :POKES3236. 8 PORKEDSZ231, 11 GOSUEYS
S FRIMT "INl N
& IMPUT" @0 QUARHMTITE LE KEROZEME M CHMAAIMUNM Z0@@ Ly WEkEE" ; CF
7 IFCR>ZBBOTHENS
& CA=CR:Y=180:C0=38° 5U=5: AA=8:D1=8
9 GOSUEZS
18 PRIMT"O" PEIMT" YOS AVEZ PRECOURU™ ™ &0 DU "EgqETRES"
11 IFDUZ=DMTHEMDM=DiJ

PRIMT " IRTaT8 e sTe o HTaTaT ] i LE RECORD EST" "W "5 0" D "RETRER"
FOKEE+21 ., 2: FOKES429E, 4

FRINT" 34 PREZSEZ LA BARREE POUR FARTIE " "iDBRBDRRRRRERRRRERERRRRED"
15 PRIMT" oL Wiks oF0UR KERDZEME™

e GETWE: [FY#E=""THEH1S

17 IF WE="K"THEMS

18 GETY$:IF W#<2" "THEHIS

19 U=255:FORKEE+1G, &

IS IR E I § "

21 B¥="TEEE0m ¥

22 Fg="n"

a2 GETHE

24 IFWE="N"THEHU=U+2&

=5 IFWE="M"THEHU=LI+5

do TFWE=" " THEM==L-5

&¢ TFUWF="T1"THEMU=1-21

e
B U W I ]
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| 70

62

re

]

s

. 7B
Ml
| e T ar]
o

3

21
B2
&3
s4
85
=1
ar
28

23

'l«l'll-""~ +li— G ) R

55 POKEE, L
HP FOREE+2,1): %U%LF~EJ.

IFWE="2"THEHE=

IFW$="5n" THEMG=Y

IFU{=8THEHL 2 :
IFFEEK CE+1& x=BRMNDUCZSTHEHU=25
IFFPEEE CE+16 2 =3ANDLEATHEH =8
GLELBRS

IF<=2 bﬁ1HEHGUTDHG:MEW EeTEHS TOH

w Fﬁhﬁﬂ+3ﬁa
IH!tL*l

FOREE+4, L FORKEE+S, ¥

4 GUELERS - GOSUEZS : GOSUESS

==

T=E

H=IHTCRMHDC L 250

s LT CRHD G L vl

IF H=ETHEMCE=HE

IF H=LTHEMCE=R$

IF H=2THEMC =3
Rt |

FRIMTTAECE FREIMTLE
IF5C3THEHS =
PRIMT"TITY

A=IHT CRHIW 1 a2
B=IHTCRHDCL »#120+13
IF A=8THEHC:=H%

IF FI=1THE®MCF=EE
T=T+1

FFIHTIHL B cFRIMTCE

s IFTETHERSE

IFH=2THEHPRIHT

AA=AAR+1:DI=DI+186: IFAR=STHENPRINT"&=" ;D1
IFR=7THENCO=508

IF@=6THENCO=38

CA=CAH-CO

IFAA=1GTHENFRINT" " ; CA

IFAA=1BTHEMAR=0

IFCHC=BTHENS32

IFCA<=BTHENCA=8

FORTT=-2TO&

UU=U: IFPEEK CE+162=7THEMUU=UU+235
IFPEEKC1344+TT+IMT(UU/8) 3=182AHDB=BTHEN 165
IFPEEKC1344+TT+IMT(UU/83 ) =258RNDE=3THENCA=CR+186
IF CR>=2888THEMCA=2000

MEATTT

GOTOZ8

FORA=BTOV : POKE2B40+A, 192+A ' HEXTH
FORM=BTOEZ : READI : POKE12288+H, I : HEATH
FORN=BTO&Z ' RERDI : FOKE12352+M, I : HEXTH
FORN=BTO&Z : READI ' POKE12416+M, I : HEXTH

E=53248 : FOKEE+33. 8 FOKEE+48, 1 ' FORKEE+21. 3

DATH 8.56.8,8,765,08,63, 287, 243,8.73,208,8.73, 144
DATH 8,78,32.8,94,64,4,34,1592,4,533,64,4.34,64
DATH 9.54,8.8,92,8,08,76,0,8,76.9

DATH 8.,8.8.48.28,08,8,24,0,8,56,0,8,16,4,8.16,8,8.,15.9

DATA 9,0.0.3,48,8,0,48,0,31,176,32.31,176,96, 15,177,132, 7, 161
DATH 3.151.8,1,160.,8,9,160,40.8,160,08,0,32,8,6.42,9,8,42,8.8,49
DATH 8.48.8.6,32,9,0,0,08,6,68,8,0,9,8,8,8,9

IATH 123, 16.!'3154;:.4 ‘48 o N ﬁq- 81@3)1:’2 15,255, 3'33255 %}
DATH 224,242.224,63,212,255, 15,243,240, 2, 240, 132, 255, 215, 1532,
DATH 1,252,224,1,127,240,3,245,248.7,254, 125

]
a,

31

125
%}

e

)

s 4

9 ]

-
(-4
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99 DATA 15.254,7,15,126,2,28,99.9.,48,€5,08,224,63.0
91 RETURN

92 W=108:DF=5 DG=3

93 IFPEEKCE+165=7THENDF=-3

94 U=U-(DF):¥=VY+DG -

95 POKEE,U:FOKEE+1,V:POKEE+2,U

96 POKEE+3.,":FOKEE+4,U:FPOKEE+S, ¥

37 IF(PEEKCE+18)=YANDU>ESORCFEEK(E+15)=8RANDUC40 THEN1BS
98 GOTO94

99 §=54272

186 POKES+24, SU+0

181 FOKES+6, 128

182 POKES, 139 POKES+1.4

183 FPOKES+4, 1232

184 RETUREM

165 POKEE+4,U:POKEE+S, Y :FOKES429:,8
185 POKEE+41.7

187 FOKEE+21.,4:FORT=1TO188 NEATT

165 POKEE+41.,1

185 POKEE+41.7 :FORT=1TO18@: MEXTT

118 POKEE+23,4:FORT=1TO186:NEXT

111 POKEE+23.8:DU=DI

112 POKEE+21,8:FORT=1TO588 : MEXT : GOTOS

SOS

Etes-vous gourmet ou gourmand ?
Difficile de trouver sa nourriture dans cet espace hostile
ou régne en maitre votre ennemi numéro 1.
Il vous faudra pourtant, sous peine de mort,
la découvrir et surtout, la posséder.

itif dvitant de rencontrer |'é in-
SUT DU JEU ] %rxmszs gﬂi ia‘natet Ie: Iigux(.) Soyez eattr:mtif AU CLAVIER
- Passer sur le maximum d’éléments nu- et... rapide. - Faites RUN et suivez les instructions.

1 REM %X%% SAUVE QUI PEUT XxkxX

2 REM -

3 REM

4 REM

& REW -

10 GOSUB 5300:REM INIT. SOUS-FROG MACHINE DES TOUCHES
15 GOSUB 10@00:REM REGLES DU JEU

20 RL=0:REM INIT. RECORD

a@ GOSUB 1100:REM INIT. VARIABLES DE JEU

60 GOSUB 100Q@:REM INIT. D’/UNE MANCHE

70 FJ=@:REM INIT. PFTEUR FIN DE JEU

100 GOSUB 6000:REM GESTION DU BONHOMME

i10 IF RND(1)(0.25 THEN GOSUE 4000

12@ GOSUB 700@:REM GESTION DU FROF.
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125
130
140
150
155
156
160
170
180
299
300
3260
340
999
1000

1620
1030

140
1850
1060
1099

1100
iile
1120
1199
1200
1210
122

1299
1300
1310
1326
1336
1999
2000
2610
2026
4999
J000
10
9120
3139
3140
518¢
3300
a3ie@
53z2@
9339
5399
5400
u41@
5420
2799
6000
6610
5020
6030
6635
6040
6050
6060
6065
6070
6080
6100
6499
6500

REM EFFETS DE POURSUITE

IF RND(1)(1/VI THEN GOSUB 7000

IF FJ=0 THEN 10@:KEM SI LA MANCHE CONTINUE...

IF FJ=2 THEN 3@@:REM SI PERDU...

REN ON A GAGNE UNE MANCHE:

REM RAJOUTE DES OBJETS ET AUGMENTE LA VITESSE DU PROF
NO=ND+5:VI=VYI-5

IF VI(S THEN UI=5:REM VITESSE LINITE

GOTO 60:REN REJOUE UNE MANCHE

REH --- ON A PERDU

PRINT TAB(7)3;'POUR REJOUER, AFFUYER SUR ‘RETURNY ...®
IF GETC()13 THEN 32@:REM ATTEND UN *RETURN®

GOTO 5@:REM RECOMMENCE UNE PARTIE

REM ---- INITIALISATION -----

GOSUB 2000:REM INIT. HODE GRAFHIQUE

GOSUB 1Z00:REM PLACE BONHOMME
GOSUE 130@:REM FLACE LE PROF

GOSUB BO®O:REM FLACE LES OBJETS
SC=0:C0SUE 9000:REM AFFICHE LES SCORES
RETURN

REM ---- INIT. VARIABLES DE JEU ---—-

VUI=50:VI=VVUI:RENM INIT. VITESSE DU PROF
UNO=5:NO=UND:OB=NOIREM NBRE D‘OBJETS

RETURN .

REM ---~ PLACE BONHOMME ----
BX=INT(RND(L)XXM)sBY=INT(RND(1)%YM)

DOT BX.BY C1:iREM AFF. BONH.

RETURN

REM ==--- FLACE FROF =i

FXP=INT(RNDC(1)¥XHM) sFYP=INT(RND(1)XYM)

IF SCRN(PXF-PYP)=CZ THEN 13@60:REM SI DEJA QUELQOUE CHODSE
DOT PXP.PYP C2:REM AFF. LE FPROF

RETURN

REM ---- INIT. MODE GRAFHIQUE ----

MODE ZA:XM=XMAX:YM=YMAX-19

Ce=0:C1=14:C2=3:C3=1Z:COLORG C@ C1 CZ C3

RETURN

RE# —---- ENTREE DES COWMMANDES ----

PX=0:FY=0

CL=#40@1:CALLM #50@0,CLIIF CL{(Y® THEN FY=1:REM S5I DIR HAUT
CL=#4002:CALLM #5000,CL:IF CL(>@ THEN FPY=(-1):REM SI DIR BAS
CL=#4004:CALLM #5000,CL:IF CL{>0 THEN FX=(-1):REM SI DIR GAUCHE
CL=#400B:CALLM #5000.CL:IF CL{>® THEN PX=1:REM SSI DIR DROITE
RETURN '

REM INIT. PROCRAMME MACHINE DES TOUCHE

ADR=#50GO:FOR I=0 TO Z8

READ A:FOKE ADR+I.A

NEXT I:RETURN

REM -—-- BOUS-PROGRAMME MACHINE POUR LES TOUCHES —----

DATA HFS, HES,HDS,HCS, #11,.3,0, 819, H7E. 4F3,432,7 . 8FF, K34
DATA 1,.HFF:HFB, H2B, HAG, B23, H77 , HZB,#36,0

DATA HC1-#D1,HEL1 HF1,HC9

REM ---~ DEPLACEWENT DU BONHOMME ----

GOSUR 50Q0:REM VOIR S5I COMMANDE

IF FX=¢ AND PY=0 THEN RETURNIREM S5I RIEN

IF (BX+PX{(@ OR BX+PX>XM) OR (BY+FY{@ OR BY+PY>YM) THEN RETURN
DX=BX+FX:DY=BY+FY:REM COORD. DE DEFLACEMENT

REM TOUCHE-T-ON UN QUELQUE CHOSE 7

Z=SCRN(DX,DY):GUSUR 4500:REM AFF. BONH.

IF Z=C® THEN RETURN:REM SI TOUCHE RIEN

IF Z=CZ THEN FJ=2:iG0SUE 6600:RETURN:REM SI TOUCHE FROF

REM ON TOUCHE UN OBJET:

OB=0B-1:IF OB=9® THEN S5C=5C+100:G0SUB ?000:F.J=1:RETURN
§C=6C+10:GO5UB Y000 ;

RETURN

REM -—--- AFFICHE BONHOMME ----

DOT BX.BY CO:REM EFFACE BONH.
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6510
65290
6530
6599
6600
6610
6620
6630
6999
7009
79010
7015
7029
7030
7040
7050
7055
70460
7100
7110
7999
Boeo
8010
gozoe
8030
Bo40
8050
8999
7000
9010
2020
9999
1000
i001e
i0e2e
10030
10110
101290
1e14@
1e150
10160
1017
101890
ie190
18210
iez2e
10230
10240
10250
18260
10270
16280
193¢0
10310
10320
10330
10340
16400

BX=DX:BY=DY:REM NOUVELLES COORD.
DGT BX,BY C1:REM AFF. BONH.
RETURN

REM ---- AFFICHE LE PRDF etk e

DOT PXFP.PYF C@
PXP=PXP+PXX:iPYP=PYP+PYY

POT PXP.PYP C2

RETURN

REM ---- DEPLACEMENT DU PROF ----
PXX=0:PYY=0

IF PXP=BX AND PYP=BY THEN FJ=2:GOSUB 6600:RETURN
REM SE RAFPPROCHE DU BONH.

IF PXP{(BX THEN PXX=1

IF FXP)BX THEN PXX=-1

IF PYP(BY THEN PYY=1

IF FYFP)BY THEN PYY=-1

REM TOUCHE-T-ON QUELQUE CHOSE?

IF SCRN(FPXP+PXX,FYFP+PYY)=C3 THEN RETURN
COSUB 6400:REM AFF. LE PROF
RETURN

REM ---- PLACE LES OBJETS =----
OB=NO:FOR I=1 TO NO
X=INT(RND(1)XXM)2Y=INT(RND(1)%XYM)
IF SCRN(X,Y)()>C@ THEN Bo19

DOT X,Y C3

NEXT

RETURN

REM ---- AFFICHE SCORE/RECORD -----

IF SCYRC THEN RC=SC

FRINT CHR$¢12):;TAB(10);*SCORE=":8C+" ":TAB(39)
RETURN

$"RECORD:"3RC?

REf ——~= REGLE DU SJEU: ~r——

FRINT CHR$(12):REM EFFACE ECRAN

FRINT

FRINT TAEB(3@);"PROF !°®

FRINT TAB(3@)}p'--—--~- 3

FRINT * VOUS SOUVENEZ-VOUS DE VOTRE TENDRE ENFANCE ?7*
PRINT * MAIS SI, DANS LA COURS DE RECREATION ?7°

FRINT * NON 7°

FRINT * CELA NE FAIT RIEN. VOUS ALLEZ POUVOIR COMBLER"
FRINT * CETTE LACUNE..."

FRINT

FRINT * DANS LA COURS DE RECRE (ATION), VOS BONBONS BDNT'
FRINT " TOMBES PAR TERRE (ILS SONT -BLEUS -1).°

FRINT * HELAS, LA SONNERIE A RETENTI..."

FRINT " ESSAYEZ DE RAMASSER TOUS VYOS BONBONS (EN PASSANT®
FRINT ' DESZUS) AVANT QUE LE PROF VOUS ATTRAPE ET VOUS TIRE®
PRINT " LES QREILLEE: (ATEL)"

FRINT

FRINT ' ATTENTION A
FRINT * D’UN EOMELHN
PRINT. * LAHYPOGRELTE
FRINT

FRINT 'VOILA., BON COURAGE® {
PRINT "NB: VOUS 90OUS DEPLACEZ AVEC LES CURSEURS®

: PARFOIS IL SE POSTE PRES®
AIT CELUI QUI EST TOUT GENTIL®

FPRINT :PRINT *aAPPUYER SUR “RETURN’ POUR COMMENCER..."?

IF GETC¢»12 THEN 16346:FEM ATTEND RETURN
RETURN




Les Jeux Européens vont débuter
et vous y participez.
Discipline : Le saut en longueur.

SAUT EN LONGUEUR

Un peu d’échauffement, un départ lent, une accélération brutale,

un appel sans faille et vous voila
propulsé vers la gloire ou...
dans les affres de la honte.

BUT DU JEU

Deés le début de la piste, faites une course
bien calculée et calibrez essentiellement
[instant exact ol vous devrez presser la
touche de saut. Le moindre détail sera
lourd de conséquences. Mais rien ne sert

de parler, il faut courir & point. A vous...
T AU CLAVIER |

- Faites RUN

- Vous étes représenté par une étoile.

- Pour courir ; appuyez fréguemment sur
la touche «Shifts.

- Sautez avant la fléche en appuyant sur
«Espaces».

Cette_touche peut modifier I'angle de
votre saut si vous appuyez trop longtemps
dessus ou pas du tout.

100 GOSUB B@00:REM Initialise L’ecran et le prodramme
130 INFUT "MNom du ler Joueur ">NM1$:IPRINT
149 INFUT *"Nom du Zeme Joueur ":NMZ$:POKE H75.,32
150 GOSUBR 1000:GCé=NMi¢:LCG!=LG1!:PRINT CHR%$(12)
169 IF LGEZ!>LG1! THEN G$=NMZ$:LG!=LG2!
179 IF LGZ!=LG1! THEN FRINT *Edalite..";:GOTO 1990
180 PRINT *"Le vainsueur en saut & '":G%
i9@ FRINT "Votre performance est de ";LG!?" metres.®
200 FODKE #75.95
| 300 END 5
9772 REM %%%%x ESSAIS DES SAUTS DES JOUEURS %%xxXxx
160@ LG1i=6:LG2!=0:FOR I=1 TO 3:PRINT CHR$(12)
1019 CURSOR @,2Z:PRINT "Joueur - *:NMI$:PRINT "Essai no.":I
1926 FRINT "Performance :°'3LG1!
163¢ GOSUER 2500:GOSUB Z000:IF LG!>LG1! THEN LGil=LG!
1040 COSUE 15060:REM attente clavier
1950 FRINT CHR$(12):CURSOR @,Z2Z:FRINT "Joueur = ":NMZ2S
1060 PRINT "Essai no."$;I:PRINT "Performance :":LE2!
1876 GOSUE Z509:G0SUB 2006:IF LG!}LGEZ2! THEN LG2!=LG!
1¢86 GOSUB 1500:REM attente clavier
1090 NEXT
1196 RETURN
1499 REM %%%x¥ ATTENTE AU CLAVIER ¥XxXx
156¢ CURSOR 5,1:FRINT “ApPpuver sur la touche C .."
i5ie CL=H408:CALLM #5000.CL:IF CL=0 THEN 1510
152¢ RETURN
129292 REMW %X%% UN ESSAI DU SAUT EN LONGUEUR XXXxX
2000 YB=7:XB=59:CURSOR XB,YB:PRINT *X";:FLIP=0:LT!=1:LGI=0
£@l1e¢ CL=H40BO:UALLM H500@.CL:IIF CL=0 THEN 2010
2020 CL=HZ2020:CALLM H#5000,CL:IF CL¢()® THEN ZZ00
2030 CL=H40Bd:CALLM #5@00,CL:IF FLIF=¢ AND LT!)>1 AND CL{(»® THEN LT!=LT!-2:FLIF=
4
2049 LT!=LT!4+0.25:IF CL=9& THEN FLIF=0
2050 LTCD=LTCD-1:IF LTCD)® THEN 2026
€069 LTCD=LT!:XE=XB-1:CURSOR XB,YB:PRINT "% ":
2665 IF XB{(3 THEN 2280
2076 FLIFP=1:GOTO ZoZo
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2Z0@ ANGLE=99 ;

221¢ CURSOR 15,-18:ANGLE=ANGLE-3:FRINT ANGLE;:CL=#Z2@2@:CALLM HS00@.CL:IF CL<>0 A
ND ANGLE»4 THEN 221@

2220 T!=0:DT!=BE-2:V0!=5+5XEXF(-ABS(LT!)/10):IF V@el>1@ THEN Ve!=19

2230 A!=ANGLEXPI/180:VUX!=V@!%XCOS(A!I):VY!I=VQ!XSIN(AI)IDX1!=0:DY1=9

£24@ T!=TI+DT!1:DX!=VUX!XT1:DY=2X(-SXT!XT!+VYI%XTI):IF DY{(® OR XB-DX!X%2(® THEN 227

5@ CURSOR XB-DX1!%2,YB+DY1:PRINT * "F:CURSOR XB-DX!%2,YB+DY:PRINT "Xx*"3:DX1!=D
I:DY1=DY:GOTOD 2240

70 LG!=INT(DX1'!'%109)/100:LG!=LG!1-((XB-22)/2)

2280 CURSOR 15,19:IF XB(22 THEN PRINT "MORDU..*:LG!=@:RETURN
2290 IF LG1{® THEN PRINT 'FAUTE..':LG!=@:RETURN.

2300 FRINT LG'7" metres..':RETURN

2499 REM XX%%X AFFICHE LE SOL %xxx

£5900 FOR I=HB&8BZ TO #B7046 STEF Z:POKE I,255:NEXT

25106 CURSOR 3,4:FOR I=9 TO 2 STEP -1:PRINT I::NEXT

2520 CURSOR 22:6:PRINT CHR$(%94);:RETURN

7999 REM x%%xXx INITIALISATION ECRAN XXXxx

80060 COLORT @ 12 S 14:FOR I=#H5600 TO H501C:READ A

8010 FOKE I-A:NEXT:FPRINT CHR$(12)

B80SO RETURN

Bl10e DATA HFS, HES,.HDS, HCE,H11,3,0, 819, H7E. HF3,H32,7 ,8FF

8110 DATA H3A,1, HFF,HBFB,HZB,HAG, H23 ., 877 42D, H36,0,HT1,8D1
B12@ DATA HE1.HF1.HC9

o N e R

]
w INTERGALACTIQUE
/
Décidément, |’'espace n’est pas calme.
Surtout lorsque les météores convergent vers vous
et que vous ne disposez que d’un classique rayon laser pour vous défendre.
Faites preuve de sagacité, de vivacité
et n‘oubliez pas d’emporter quelques litres de sang-froid.
Vous éviterez ainsi une fin affreuse.
I BUT DU JEU | mais puissant faisceau Iasr. - Le déplacement se fait a I'aide de la poi-
Détruire vos assaillants minéraux qui fu- l . AU CLAVIER ?]'}?,%z en appuyant sur le bouton.
sent de toutes parts en utilisant un simple - Branchez le paddle.
106 REM ##ssss ## INTER-GALACTIQUE ##% POUR DA ###%%x
1600 CLEAR 10000:MODE 4A:C1%=9:C2%=3:C3%=4:C4%=15:F1%=FREQ(33.0):F2%=FREQ(330.0):F3%=FREQ(1000.9):F4%=FRE
9.9)

1616 POKE #75,32

1020 COLORT 9 15 0 0:COLORG C1% C2% C3% CA%:DIM X%(160.0),Y %(100.0)

1030 A%=40:XX%=XMAX:YX%=YMAX:YYR=YX%N#0.8: XY %R=XX%-YY%

1645 PRINT CHR$(12):INPUT " Combien de lasers: 10, 15 ou 20 ";B%:BE%=B%:IF B%=15 OR B%=20 OR B%=18 GOTO 1
250 >

16446 GOTOD 1045

1850 E%=BB%:PRINT CHR$({12):CURSOR 20,2:PRINT "VOYAGE INTER GALACTIGUE"
1855 C%=0:COLORG Ci% C2% C3% CA%:FILL 0,0 XX%,YX% Ci%

1860 FOR D%={ TO 5:E%=28+RND{XX%-30.0):F%=30+RND(Y Y %-25.0)

1670 FILL E%,F% E%+RND(18.0),F%+RND(5.0) 22:NEXT

1680 FOR M%=1 TO A%

109¢ X%(M%)=RND(XX%):Y%(M%)=RND(YY %)

1169 IF SCRN(X%(M%),Y%(M%)=C3% GOTO 1090

1110 DOT X% (M%), ¥ %(M%) 24:NEXT
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1120
113¢
140

1159

60
1170
1172
1175
1169
1199

| 1289
| 1280
1 1290
- 1380
- 1310
| 1320
| 1330

134@

13590
1360
' Gl

| {370

1375
1380

| 1385
1390
1400

1410
OTo
1429

2409

- 2410
2420
1 2430

2449

- 2450
| 2460 RETUR

2479

2430
2490
2500
2510
3215
3216

3246

3250
UND OFF
| 3260

3245

3278

4230
4240

14250
4260
- 427¢
4300
4310
‘4359

4340

4379

4380
4390

4400

4405

4410
4420

443¢
4440

4445
4450

‘WAIT TIME 100:A%=A%-1:GOTOD 10850

1e5@

X%=RND(XX%):Y%=RND(YY%)

IF SCRN(X%,Y%)=C2% DR SCRN(X%,Y%)=C3% GOTOD 1120

DOT X%,Y% 23

PRINT CHR$(12):CURSOR 5,{:PRINT " ";A%;" meteorites ":CURSOR 46,{:FRINT " ";B%;" lasers"
FOR G%=5 TO { STEP -{

CURSOR 15,3:PRINT "Depart dans ";G%;" secondes ":SOUND @ @ 15 0 F1%:COLORG Ci1% Ci1% C3% C4%
WAIT TIME 2:50UND 0 @ 15 2 F2%:WAIT TIME 36:COLORG C1% C2% C3% C{%:NEXT

SOUND OFF ’

COLORG C1% C2% C3% C4%:CURSOR 15,3:PRINT PARTEZ !! o

CURSOR 18,3:PRINT " ";C%;" meteorites detruits "

1F PEEK(HFD®0) IAND #20<{>0 THEN GDSUR 3215

IF C%<{A% GOTD 1300

PRINT CHR${12):CURSOR 39,2:PRINT "GAGNE !"":WAIT TIME i80:A%=A%+1:GDTO 1050
P8%=PDL(8)/86+1:P1%=PDL({1)/846+1:U%=X%:V%=Y%

ON Pa% GOSUR 2400,2449,2480

IF Y%<@é THEN Y %=0:GOTD {340

IFY%>YY% THEN Y%=YY%

IF X%<@ THEN X%=8:GOTD 1340

IF X%>XX% THEN X%=XX%

IF SCRN(X%,Y%)=C2% OR SCRN(X%,Y%)=C3% THEN DOT X%,¥Y% C4%:PRINT CHR$({2):CURSOR 28,2:PRINT *SCRATC

SOUND { { 15 0 F3%:DOT X%,¥% 23:IF U%=X% AND V%=Y% THEN SOUND OFF :GOTO 1389

DOT U%,V% 26:50UND OFF \

IF C%=A% GOTO 1299:FOR 1%=1 TO A%:IF PEEK(#FD00) IAND #20<>8 THEN GOSUB 3215

IF Y%{I%)=YX% THEN NEXT:GOTO 1190 §

DOT XHUA%)YRI%) 20:X%(I%)=X %% +EONA %-X R UI%D:-Y R I%)= Y K{IR)+SGN(Y R-Y %L(I%)

IF SCRN(X%(1%),Y %(I%))=Ci% THEN DOT X %(I%),Y%(1%) C2%:NEXT:GOTO {198

IF SCRN(X%(I%),Y %(I%))=C4% THEN DOT X%,¥% C2%:CURSOR 30,2:PRINT "PERDU '":WAIT TIME 200:A%=A%-1:G

DOT X% (%), Y%(%X) C1%:Y%(I%)=YX %:C%=C%+1:NEXT:GOTD 1198
ON Pi% GOTO 2410,2420,2430

X%=X%-1:Y%=Y%-1:RETURN

X%=X%-1:RETURN

X%=X%-1:Y%=Y%+{:RETURN

ON Pi1% GOTO 2450,24469,2470

Y%=Y %;II:RETTJRN

Y%=Y%+{:RETURN

ON Pi% GOTO 2496,2500,2510

¥%=Y%-1:X%=X%+1{:RETURN

X%=X%+{:RETURN

Y%h=Y%+1:X%=X%+1:RETURN

IF B%=0 THEN RETURN

GOSUB 4400

FOR L%=1 TD A%

IF SCRN(XX%(L%),Y%R(L%)=C4% THEN Y%(L%)=YX%:C%=C%+1:50UND { 1 {5 2 FA%:CURSDR 18,3:PRINT " ";C%;" ":80

NEXT L%

SOUND OFF

DRAW R%,5% X%,¥% 20:DOT X%,Y% 23:RETURN

IF P8%>170.0 AND X%+Y%<{=XX% THEN R%=X%+Y%:5%=0:RETURN

IF PO%>178 AND X%+Y%>XX% THEN R%=XX%:5%=X%+Y%-XX%:RETURN
IF P8%<85 AND X%>=Y% THEN R%=X%-Y %:5%=0:RETURN

IF PO%<35 AND Y%>X% THEN R%=0:5%=Y%-X%:RETURN
R%=X%:5%=8:RETURN

IF P8%>127 THEN R%=XX%:5%=Y%:RETURN

R%=0:5%=Y%:RETURN

IF Po%>170 AND X%<{=XY%+Y% THEN RA=X%+YY%-Y%:S%=YY%:RETURN
IF PO%>178 AND X%>XY%+Y% THEN R%=XX%:S%h=Y%+XX%-X%:RETURN
IF P8%<85 AND X%+Y%>=YY% THEN R%=X%+Y%-YY%:8%=YY%:RETURN
IF Pa%<85 AND X%+Y%<{YY% THEN R%=0:5%=X%+Y%:RETURN
R%=X%:5%=YY%:RETURN
P8%=PDL(8):P1%=PDL{1)/86+1:B%=B%-1:CURSOR 42,1:PRINT B%;" "
FORTY%=1 TOD 2

SOUND @ @ 15 @ F3%:WAIT TIME 2

SOUND @ @ 15 2 Fi%:WAIT TIME 2#TY%:IF TY %=8 GOTD 445¢

NEXT
ON P1% GOSUE 4230,4300,4350

DRAW X%,Y% R%,5% 23:TY%=8:GOTO 4410
RETURN | n
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®

LE PIGEON AGILE

Vous n’étes pas un oiseau de malheur et pourtant...
Entre les plombs et vos petits qui crient famine,
vous ne saurez plus ol donner
de la téte et du bec.

I BUT DU JEU _] enfants qui vous attendent au nid. - Pour déposer les graines, appuyez sur
«Espace».
Se tenir le plus éloigné possible du canon l AU CLAVIER |
fatal en tentant toutefois de récupérerles - Faites RUN pour démarrer le jeu
aliments nécessaires a la becquée de vos - Vous vous déplacez a |I'aide des curseurs
kREW4:L00K
1 REM %%X% CHASSE AU PIGEDN XXXxX
2 REM -
3 REM -
4 REM
5 REM =
‘& REM
169 GOSUB B000:GOSUB 100@:GOSUB 2900:GOSUR 3060:GOSUR 4000
119 REM initialisations du Jjeu
120 CHANCE=14:REM parametre de difficulte
139 GOSUBR 2100:GOSUB 1160
131 REM derlacement du chasseur et de L oiseau
140 IF INT(RND(CHANCE))>=® THEN GOSUEB 1100
159 IF PIGE>® THEN 130
151 REM si il ¥ a encore des oisegaux vivants
1460 MODE @:PRINT CHR$(12):FOKE #75,95
17¢ IF FT=0 THEN FRINT "Vous n’'aimez les oiseaux aue dans votre assiette !1..°
tGOTO0 Z2o0
189 IF FT<(1@ THEN FRINT "Vous avez vu ‘les oiseaux’ d’Hitchcok. ca se voit..."
:GOTO 200 |
190 FRINT "BRAVD, voila un defenseur des passereaux !!..°"
200 POKE #75,%95:END
999 REM X%% INITIALISATION DU CHASSEUR *Xx
1000 TIRX=2@0:TIRY=Z2:XB=2@:YR=1:DXB=0:RETURN
1089 REM %%k GESTION DU CHASSSEUR ET DE SON TIR *x%xx
iieeé IF DXB=90 THEN IF RND(1)>8.5 THEN DXB=(X0-XB)
111 CODE=90:X=XB:Y=YB:GOSUE 5000:XBE=XB+SGN(DXB) :DXE=DXBE-SGN(DXE)
1115 IF XB=X0 AND YB=YD THEN FIN=1
1116 CODE=3:X=XB:Y=YE:GOSUE 560
112@ IF INT(RND(1@))=0 THEN 115@
113@ IF TIRY{(20 THEN i15@
114@ CODE=9:X=TIRX:Y=TIRY:GOSUE S5000:TIRX=XB:TIRY=YE+1
1145 CODE=Z:X=TIRX:Y=TIRY:GOSUBR 56006
1156 GOSUB 13@@:CODE=0:X=TIRX:Y=TIRY:GOSUR 5000
1160 IF TIRY)>20 OR TIRY>YO+1 THEN TIRY=20:RETURN
117¢ TIRY=TIRY+1:IF INT(RND(CHANCE/4))=0 THEN TIRX=TIRX+SGN{(XO-TIRX)
12060 CODE=Z2:X=TIRX:Y=TIRY:GOGSUB 5000
121¢ RETURN
1299 REM Redarde si l’oiseau est touche
1398 IF TIRX=X0 AND TIRY=YD THEN FIN=1
1318 RETURN
1999 REM ~~~ INITIALISATION DE L/0ISEAU ~ww
000 X0=6:YD=Z0:FIN=0
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Z0i0

899 REM ~~~ GESTION DE L OISEAU w~ww

19¢ GOSUEB 1300:CODE=0:X=X0:Y=Y0:GOSUB 5000

211¢ CL=#4001:CALLM #502D,CL:IF CL{(>® AND Y{(2® THEN YO=YD+1
2120 CL=#4002:CALLM #502D,CL:IF CL{>@ AND Y)1 THEN YO=YO-1i
-Zfﬁa CL=#4004:CALLM #50Z2D,CL:IF CL{>® AND X<{43 THEN X0=X0+1
2146 CL=H4008:CALLM #502ZD,CL:IF CL(>® AND X)é6 THEN X0=X0-1
EéﬁgeogF FIN=1 OR (X0=TIRX AND YO=TIRY) OR (XO=XB AND YO=YB) THEN GOSUB 4200:G0S
216¢ CODE=4:X=X0:Y=Y0:COSUE 50090
217¢ A=FEEK(ECRAN+XOX2+1):IF A=8 AND GRAIN=0 hND YO=1 THEN GRAIN=1:CODE=1:X=X0:
Y=Y0-1:G0SUB 5000:GRD=GRD-1

2%?%0 CL=#2020:CALLM H502D,CL:IF X0=4 AND Y0=20 AND CL<()® AND GRAIN=1 THEN GOSUB
219¢ RETURN

2999 REM +++ MISE EN PLﬂCE DU DECOR +++ ;
3000 FRINT CHR$(12):COLORT @ 4 0 @:POKE #75,32
3010 FILL 294,00 309.177 14 ; '
3020 FPAS=20:X=0:FOR I=0 TO 40:DRAW 300-X,177+I XMAX- 177+I S
13036 FPAS=PAS-1:X=X+PAS:INEXT
3040 FILL 297,160 302.14B 9
308¢ Y=0:FOR X=90 TO S5:CODE=1:GOSUE S@00:NEXT:GRD=0

307¢0 FOR X=6 TO 43:CODE=1:IF INT(RND(4))=0 THEN CODE=5:GRD=GRD+1
3100 GOSUE 5060 :1NEXT
311@ RETURN z
3999 REM ... INITIALISATION DU SCORE ET DES OISEAUX ...
490@¢ PIGE=5:PT=0:CURSOR ©,2:FRINT *Score : ":PT
14010 CURSOR &,1:PRINT "Nombre d’oiseaux @ "3;PIGE
4020 RETURN
4099 REM ... MISE A JOUR DES POINTS ...

4108 GRAIN=0:FT=PT+1:CURSOR 8,2:PRINT FT:
?géég 4IF GRD(1 THEN FIGE=FIGE+1:GOSUE 3080:C0SUE 4010:IF CHANCE)>4 THEN CHANEE=CH
4120 RETURN .
41%9 REM ... MISE A JOUR DES PIGEONS ...
4200 PIGE=FPIGE-1:CURSOR 20,1:PRINT PIGE:GRAIN=0
14210 IF GRD{(1 THEN GOSUEB 3086
4220 RETURN
4999 REM -- AFFICHAGE EN MODE GRAFPHIGUE --
5080 AFF=(CODEX16+TABLE)XSS536+ECRAN+YX720+X%X2+1
5010 CALLM #5000,AFF:RETURN
7599 REM --- INITIALISATION DES PROGRAMMES ASSEHBLEUR -
8000 MODE GA:ICOLORG 9 11 § 14:ECRAN=PEEK(#8B)+PEEK(#B9)%256
3961@ TABLE=#5100:F0OR I=#5000 TO H5047:READ A:FDKE I,A:zNEXT
‘8020 FOR I=TABLE TO TABLE+14%6-1:READ A:FPOKE I,A:ZNEXT
'B036@ RETURN
8099 REM ~-- AFFICHAGE EN LANGAGE MACHINE ---
8160 DATA HFS,HES,#D5,H#C5,411.3,0, 419, H5E, 2B, 456, HZB, H4E
18110 DATA HZB,H46,H246,B,82E,2.HES, HDS, HA, H12,3, 813, #2D
ﬁaize DATA HLZ2, 815,450, 4D1,HZ1,H54,0,H19,HEB, $E1 ., H25, 802,413
1B132 DATA #50,HC1,#D1,HEL,HF1,4C9
%Blé? REM --- TESBTE DES TOUCHES ENFONCES ---
‘8150 DATA HFS,HES HDS,BCS5,H#11,3,0,819,H7E.8F3.832,7  HFF,#3A
$8160 DATA 1, HFF HFB, HZEB, HAL  HZZ , H77 ,H2B,836,0
18170 DATA HC1,HDL1,HE1,HF1i,H4C9
18197 REM TABLES DES CARACTERES
(B1%8 REM ---—-—-—"rormmmmm e
181972 REM Caractere d’effacade
(8200 DATA 0,0,0,0,0,09,0,0,0:0,0,0,0,08,0,0
ﬁBE@? REM Caractere du carre plein
(8216 DATA ©,255,0,255,0,255,9,255,6,255,0,255,0,255,0,255
8219 REM Dessin du tir du bonhomme
8220 DATA 16,16,16,16,16,16,16+,16,16,16,16.16,16,16,16-16
8229 REM Dessin du bonhomme

8232 DATA ©,108,0,40,0,56,198,54,18,2,58,2,18,42,58,2
8239 REM Dessin de L‘oiseaun

B240 DATA 0,0,9,0,16,16,40,:56,68,238,68,0:0,0,0,0

8249 REM Dessin du wver (Pnur l“oiseau)

8250 DATA B,255,4,255,24,255,32,255,0,255,0,255,0,255, 0 235 ]

RETURN
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MINIWAR

Ici, le terrain se rapproche
davantage du plateau de flipper que du champ de bataille.
Vous larguez des bombes
mais ces derniéres, pour une fois,
vous rapportent des points.

‘ BUT DU JEU I trouvant derriére ces rangées; et obtenir - Larguez votre bombe en appuyant sur
ainsi le record du monde, «Espace».

Détruire les rangées de points en lachant [ AU CLAVIER ]
un projectile afin d’atteindre les bonus se - Faites RUN

169 GOSUE 3080:REM INIT ECRAN

1ie GOSUB 1@0900:REM INIT VARIABLES DU JEU

129 SC=0:REM INIT. SCORE !

200 GOSUE 110@@é:REM INIT. VARIABLES D’UNE MANCHE

2le GOSUB 406@0:REM FLACE RANGEE DES FOINTS

ZZ20 GOSUR 7¢00:REM FLACE LES BONUS

23 TP=TP1:GOSUB %750@:REM INIT. TEMPS

500 GOSUEB 9000:REM AFF SCORE ’

S1@ GOSUB 4900:REM GERE LE TRANSFORTEUR

609 GOSUB 5900:REM GERE LE FAQUET

700 IF FJ=06 THEN 5060

710 IF FJ=2 THEN Bo@

720 TR1=TF1~-200:1IF TP1{(5@@ THEN TFi=500

739 NBONUS1=NEBONUS1-1:IF NBONUS1=06 THEN NEONUS1=1

749 FRINT CHR$(12):GO0TO 200

8060 PRINT "PERDU..."

gle FRINT "POUR REJOUER, AFFUYER SUR ‘RETURN’..."

BZ0 IF GETC{>»13 THEN BZ¢0¢

830 GOTO 10

996 REM ~---AFFICHE UN CARACTERE SUR ECRAN---

297 REM - VARIABLE *CAR" DANS VALEUR DU CARACTERE A AFFICHER

998 REM — VARIABLE FD=1 : CARACTERE AFFICHE EN INVERSE

299 REM - VARIABLES X ET Y : COORDONNEES DU CARACTERE

1000 IF (X<{@ OR X>XM) OR (Y(@ OR Y>YM) THEN PRINT *R*:RETURN:REM 51 HORS ECRAN
. 1010 ECRAN=HBFE7-XX%2-Y%X134:REM CALCUL COORD. DANS ECRAN

16Z® FOKE ECRAN,CAR:REM AFFICHE CARACTERE

1630 IF FD=1 THEN FD=@:IPOKE ECRAN-3,Z35:REM S5I INVERSE

1648 IF CAR=VIDE THEN POKE ECRAN-3.@:REM SI CARACTERE VIDE. EFFACER L‘INVERSE

1650 RETURN '

1997 REM --- DONNE LA VALEUR DE L‘ECRAN DE CORRD. X ET Y-—-

1998 REM - X ET Y: COORD. 0OU FRENDRE VALEUR ECRAN

1992 REW - RESULTAT ECRAN DANS "VXY®

2000 VXY=FEEK(HBFE7-X*Z2-YX134):IRETURN

2979 REM —---- INITIALISE MODE ECRAN ----

3000 COLORT @ 1z 12 @:MODE @

3010 FRINT CHR$(1Z):REM EFFACE ECRAN

3020 Xh=460~-1:YM=24~1:REHM VALEURS MAXIMALES DE L ECRAN

3030 RETURN

3999 REW ---- DEPLACEMENT DU TRANSFORTEUR -----

4060 TX=TX+1:IF TX)XH THEN TX=0

491@ CGOSUB 4100:REM AFFICHE TRANSFORTEUR

4028 RETURN
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[ 4099 REN --- AFFICHAGE DU TRANSPORTEUR ---
114100 X=TX1:Y=TY1:CAR=VIDE:GOSUB 1000:REM EFFACE ANCIEN TRANSPORTEUR
[ 4110 IF PO=0 THEN GOSUB 5500:REM SI AFFICHER PAQUET SOUS TRANSPORTEUR
4120 TX1=TX:TY1=TY:REM NOUVELLES COORD.
4130 X=TX1:Y=TY1:CAR=TSP:GOSUE 1000
4999 REM --- GESTION DU PAQUET ---
| 5000 IF FO=0 THEN GOSUB 5200:REM VOIR SI INIT
| 5210 IF PO=0 THEN RETURN:REM SI INIT.
| 5619 REM ON DEPLACE LE PAQGUET:
| 5020 DX=1:DY=1
| 5036 IF 0X+DX)>XM OR OY+DY)YN THEN GOSUB 5300:RETURN
| 5040 O0X=0X+DX:0Y=0Y+DY
| 5650 X=0X:Y=0Y:GOSUB 2000:REM PREND VALEUR EN 0X,0Y
4=50a? IF UXY)>48 AND UXY(58 THEN COSUB S800:COSUB 55@0:RETURN:REN SI ON TOUCHE UN
| CHIFFRE
?;5e7a IF UXY=BONUS THEN GOSUE 560@:RETURN
| 5690 GOSUB 5500:RETURN:REM AFF. PAQUET
| 5199 REM INIT. LE PAQUET POUR DEPLACEMENT
| 5200 AA=GETC:REM PRENDRE TOUCHE DU CLAVIER
| 5210 IF AA=0 THEN RETURN:REM SI1 RIEN
| 5220 FPO=1:REM NE PLUS AFFICHER PAQUET S0US TRANSFORTEUR
| 5230 OX1=TX:0Yi=TY+1:0X=TX:0Y=TY+1
| 5240 RETURN
| 5299 REM ~---PAQUET SORT DE L/ECRAN---
ih53°° GOSUB 5400:REM EFFACE PAQUET
5310 PO=0:REM LE REMETTRE S0US TRANSPORTEUR
| 5320 RETURN .
5399 REM --- EFFATE SEULEMENT LE PAQUET ---
| 5400 X=0X:Y=0Y:CAR=VIDE:GOSUB 1000:RETURN
| 5499 REM --- AFFICHAGE DU PAQUET ---
| 5500 IF PD()@ THEN 5550
| 5565 REM_IL EST PORTE PAR LE TRANSFORTEUR
| 5518 OX=TX:0Y=TY+i
| 5545 REW EFFACAGE ANCIEN PAQUET:
| 5550 X=0X1:Y=0Y1:CAR=VIDE:COSUEB 1000
| 5555 REM NOUVELLES COORDONNEES:
| 55606 0X1=0X:0Y1=0Y
| 5565 REM AFFICHAGE DU PAQUET
[ 5570 X=0X1:Y=0Y1:CAR=PAG:GOSUE 1060
| 5588 RETURN
| 5599 REM ON A TOUCHE LE BNNUS ’
| 5690 SC=SC+INT(RND(1)%3)%100:TP=TP+2:008UB 9000:REM AFFICHE SCORE
| 56106 FJ=1:REM FIN DE JEU N1

RETURN _

REM ON A TOUCHE DES POINTS
PE=(UXY-48)%10:TP=TP-P8:8C=5C+P5:G0SUB 9000:REM AFFICHE SCORE
REM VOIR SI OBJET CONTINUE SA COURSE

IF RND(1)<{@.4 THEN GOSUEB 53090

RETURN

REM ---- PLACE LES RANGEES DE FDINTS ----

FOR Y=DEBRA TO DEBRA+NRA-1

FOR X=0 TO XM

CAR=RND(1)%?+49:FD=1:GOSUB 16@0:REM AFFICHE UN FOINT
NEXT X:NEXT Y

RETURN

REM ~-- PLACE BONUS ~-—-

Y=FINLIG

FOR I=1 TO NBONUS1

X=INTCRNDC1)K(XM-2XLIM))+LIN

GOSUB 200@0:1IF VUXY{)VIDE THEN 7620
CAR=BONUS:GOSUB 100@:REM AFFICHE BONUS

NEXT I

RETURN

REM ~-- AFFICHE LES FOINTS ----

TE=TP-2

IF SC)RC THEN RC=8C:CURSOR 13,Z3:PRINT RC:" !
CURSGOR 29,23:FPRINT SC:" 5

CURSOR 47 ,23:PRINT TP;® !
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7040
7050
2499
95006
2510
95¢
7530
9998
999%
10000
10010
10030
10040
10059
10660
10089
1e1e0
ie119
10120
10130
10500
10998
10999
11000
11010
11020
11039
11640
11209

IF TF(@ THEN FJ=2
RETURN
REM

AFFICHE SCORE ET RECORD

CURSOR S5,23:PRINT "RECORD:":RC:* 2

CURSOR 23,23 :PRINT *SCORE=":G6C:" g

CURSOR 4@,23:FPRINT *"TEMPE=";TF;:" :

RETURN

REM ---- INITIALISATION DES VARIABLES DU JEU ----

REM VALEURS GRAFPHIQUES:

TSF=E4:REM TRANPORTEUR

FAG=1:REM OBJET

BONUS=29:REM SUFER EONUS

VIDE=3Z:REM CARACTERE ESPACE

TYB=12:TYB1=TYB:REM HAUTEUR MINI. DU TRANSFORTEUR
TYH=3:TYH1=TYH:REM HAUTEUR MAXI. DU TRANSPORTEUR
NEONUS=8:NEONUSiI=NBONUS:REM NOMBRE DE EONUS
DEBRA=15:DEBRA1=DEBRA:REM DEBUT RANGEE DES FOINTS
NRA=5:NRA1=NRA:REM NOMBRE DE RANGEE DE FOINTS
FINLIG=23:REM DERNIERE LIGNE OU METTRE BONUS

TEMF=10000:TF1=TEMP:REM DECOWMFTEUR DE TEMFS
RETURN

REM ---- INIT. VARIABLES D‘UNE MANCHE ==-=~
REM INIT. TRANSFORTEUR:
TX=@:TY=TYH1:TX1=TX:TY1=TY:REM INIT. COORD.

LIMN=YM-TY:REM LIMITE ECRAN OU METTRE BOUNUS DROITE/GAUCHE

REM INIT. FAQUET:

FO=0

FJ=@:REM INIT. FIN JEU
RETURN

LA CHENILLE

Aidez une pauvre petite chenille
enfermée dans un enclos a se nourrir.

BUT DU JEU

Dodie, la chenille est prisonniére dans
une zone délimitée par un fil électrique a
haute tension. Tout contact avec celui-ci
est mortel. La chenille doit parcourir son

enclos a la recherche de nourriture repré-
sentée par des ombres entre 1et9. Acha-
que nombre avalé, la chenille rejette son
equivalent de radio-activité, symbolisée
par des points gui deviennent de nou-
veaux obstacles.

[ AU CLAVIER 2 |
- |l faut introduire le nombre de joueurs et

leurs prénoms.

- Pour jouer, utilisez le joystick que vous
connectez sur le port de gauche.

110 GOTOBO

S * COPYRIBHT TILT MICRO

10 WIFE:SCREEN 20,220, 200,220
20 COLORO,1,2,4:PRINTCHRS (16)
30 DIMTJ(32,29)

40 GOSUB120

S0 GOSUE150

60 GOSUB290

70 FPRINT:PRINT:PRINT"

B0 RP$=INSTR$ (1)

90 IFRP$="0"THENGOTOS0

100 IFRF$="n"THENWIFPE: END

VOULEZ-VOUS REJOUER (O/N) 2V
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120
130
140
130
169

I 170
180
150
| =200
B 210
| zz20
H 230

. 240
| 250
| 260
| 270
1 280
1 290

300
B 310
| 320
30
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
450
470
480
490
500
910
520
530
540
S50
260
i 570

0)
| 580
590
400

610

* PRESENTATION

MS=0: AJ=0
RETURN

CLS:0UTPUT"COMBIEN DE JOUEURS (max. 9) ?",30,.130,%2
CURSOR30, S0:PEN1: PRINT"<RETURN "3:PENZ:FRINT"pour recommencer avec":CURSD

| R60,38:PRINT"les mBmes joueurs”

RF$=INSTR% (1) : NJ=VAL (RF%)
IFNJ=0 AND AJ=0 THEN GOTO150
IFNJ=0THENNJ=AJ: GOTO270
CLS:PEN1:PRINTTAB(14)NJ; : PENZ2: PRINT"JOUEURS" : PRINT
FORI=1TONJ
FRINT:PRINT"NOM DU JOUEUR": :FEN3:PRINTI; : PEN1
INPUT NOM$(I)
IFLEN(NOM$(I)) >10 THENNOMS (1)=MID% (NOM$(I),1,10)
PENZ
NEXT
CLS:J0=1:NF=NF+1:AJ=NJ
RETURN
WIPE: CURSOR1S,210:PRINT"JOUEUR" 5 : PENZtFRINTJOs "2 "3 :PEN1:PRINTNOMS (JO) §: FE

Wﬂmzapnme" JEU"; : PENZ: PRINTNF

S(JO)=0:E=0
FORI=1TO32: FORJ=1T029: TJ(I,J)=0:NEXT:zNEXT
FORI=18T0216 STEP&
OUTPUT"#",1,18,1
OUTFUT"#",1,198,1
NEXT
FORI=1BTO198BSTEP&
OUTFUT"#",18,J,1
QUTPUT"#",216,J,1
NEXT
A=2:H=108: V=90
B=J0Y (Q)
IFB=0DRB=S0RB=640RB=20RE=10 THENB=A
A=B: HP=H: VFP=V ,
H=H+({ ( (B=1) ~(B=2) ) %4&)
V== ( { (B=4) — (B=8) ) #4)
IFH<=18 OR H»>=214 OR V<=18 0OR V>=198 THENGOTOS40
C=TJ (H/6-3,V/6—-3) : IFC=1THENGOTOS40
IFC>1THENS (J0)=8(J0) +C: E=E+C
OUTFUT"*" ,H,V,2: OUTPUT"*" ,HP,VP, 0
PAUSED. 08
IFEXQTHENOUTPUT"&8" ,HP,VF, 1:E=E~1: TJ (HF/6—-3,VF/6-3) =1
IFRND (0, 10) »?. STHENGOSUBLLD
GOTD410
OUTPUT"#*" ,HP,VF,3:FORI=1TO300: TONEI, 5: NEXT
IFFIRE (0) < >0THENGOTOSS0 :

WIPE: PEN2

CURSORS50, 150: PRINT"JOUEUR" § = PENZ: PRINTJO: : FENZ2: PRINT": "i:PEN1:PRINTNOMS (J
PRINT:FEN2: FRINT" SCORE :";:FEN3:FRINTS (JO)

PRINT: PEN2

IFS(J0) *MS THENFRINT" NOUVEAU RECORD:"; :PEN1:PRINTS(J0O) :MS=S(J0):M

| J0s=NOMs (30) : GOTO620

PRINT" RECORD TOUJOURS DETENU PAR ":PEN1:PRINTTAB(10)MJO$;:PEN2:PRINT

| " AVEC";:PEMI+RRINTMS

620
630
1 640
| 650
560
670
680
690
700
710

E—

PENZ: J0=J0+1: IFJO*NJ THENRETURN

PAUSE 1

IFFIRE (0) < *0THENGOTO&40

GOTO290
Z$=STR$ (INT (RND (2, 10)))

X=6% (INT (RND (4,36) ) ) : Y=6* (INT (RND (4, 33) ) )
Z=VAL (Z#$) : IFTJ (X/6-3,Y/6-3)=1 THENRETURN
TI (X/6-3,Y/6-3)=2
OUTPUT Z,X—-6,Y,2

RETURN

B e e THIET T T et l]
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& - ALPHABETOPHAGE

Glouton d“un nouveau
genre, vous dévorez |'alphabet
lettre par lettre

BUT DU JEU | s iDeugitez mais la collision avec une mau- - Ce logiciel s'utilise avec une manette de
—— vaise lettre ou un obstacle bleu est mor-  jeu connectée sur le port de gauche.
En parcourant une zone bleue délimitée telle. - Aprés avoir choisi I'un des neuf niveaux,
par le signe diese, avalez le plus rapide- [ AU CLAVIER le jeu commence,
ment possible les vingt six lettres de |'al- - Pour continuer, pressez le bouton feu.

phabet,dans |'ordre croissant. Vous pre- - Au départ vous étes représenté par le
nez la forme de la lettre gque vous signe oL

2 7 CORYRIGHT TILT MICRO

T Rl e

5 % ALFHABETOFHAGE *

G 7 NPT NN

10 wipe

20 color0,1,2.4

30 dimTJ(Z2,19) ,REC(?) : forI=1to?:REC(I)=10000:next

35 gosub3I0ono

40 gosub2000

50 gosublDO0

60 output"VOULEZ-VOUS REJOUER (O/N) ?7.30,20,2

70 RF$=instr$(l)

80 ifRF$="o"thengoto4Q

20 ifRF$="n"thenwipe:penZ:end

100 goto70

99%. " BOUCLE FRINCIFALE

1000 P=65: A=2

1010 B=joy ()

1020 ifB=0orB=SorB=borB=F0ork=10thenB=A

1070 A=BiAH=H: AV=V: T=T+1

1040 H=H+ (((EB=1)—-(B=2) ) *4)

1050 V=V—=(((B=4)—(B=8))%*%)

1060 ifH=18thenH=210

1070 ifH=2146thenH=24

1080 ifV=18thenV=18%9

1090 ifV=198thenvV=27

1100 C=TJIJ(H/6-3,V/9-2):1fC=0thengotol1140

1110 ifC<>*Fthengotol180

1120 S=5+1:forI=100tolstep~1:tonel,S:next

1128 TI(H/6-3,V/9-2)=0:plotH,V,6,%9,2:plotH,V,6,9,0:plotAH,AV, 6,9, 1:plotAH, AV, 6,
?,0

1130 P=F+1:ifP=21thengotolZ00

1140 penO:cursorAH,AV:printchr$(F-1):penl:icursorH,V:printchr$(F-1)

1145 outputT-1,72,210,0 g

1150 outputT,72,.210,1

1160 pause (0.05%N1+0.02)

1170 gotol010

1180 cursorAH,AV:penO:printchr$(F-1)::output"*",AH,AV, 1

1185 forlI=1toZ00:tonel,S:next:forl=18tolléstepbiplotI,210,46,9,3inext

1190 cursori8,Z1i0:penZ:print"PERDU ! VOUS AVEZ MANGE";S; "LETTRE":i:ifS:ithenpri
nt"s“

1195 iffire(0)<>0thengotol 195
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'} 1156 print:wipe:gotol280 ;

1200 forl=1tol0:ford=50tolstep—-1:toned.3:next,

1210 Fflash3

| 1220 iffire(0)<>0thengotol220

| 250 wipe:penZ:cursor20,150:print"VOUS AVEZ GAGNE AVEC UN TEMFS DE:"

| 1260 pen3:outputT,100,130,3

; 1270 i+T<REC(N)thenpenZ:cursor20,110:print" LE RECORD AU NIVEAU"::pen3:print

_—

N:penZicursorsS0, 70:print"EST MAINTENANT"i:penl:printT:REC(N)=T:return

1280 penZ:cursor20,110:print" LE RECORD AU NIVEAU"i:penIiprintN:penZ:cursors
0, 20:print"EST TOUJOURS"f:penl:printREC (M)

1290 return

1799 "INITIALISATION DU JEU

2000 wipe:output"NIVEAD CHOISI (0 -=> 9) 2430, 130,2
2010 RP$=instr$(1):N=val (RP$):N1=92-N

2020 cursor70, 100:pen3:print"NIVEAU";:penl:printN
2030 pausel: T=0:5=0

2040 wipe:cursoril8,210:penZ:print"TEMPS :":cursori156,210:print"NIVEAU "
2050 outputT,72,210,1:0utputN,210,210,1

| 2060 forl=1to32:ford=1tol?:TJ(I,Jd)=0:next:inext

| 2070 forl=1B8to2lé&stepb

2080 output"x*",I1,18,3

2090 output"*",1,198,3

2100 next

2110 forJ=18tol198step?

2120 output"#",18,J,3

2130 output"*",214,J.3

2140 next

2150 H=108:V=90

2160 output"s8",H,V,1

2170 forl=65tp?0

2180 X=6%¥(int(rnd(4,36))):Y=92%(int (rnd(4,22)))

2190 ifX=H and Y=V thengotoZlBO

2200 ifTI(X/6-3,Y/9-2) < »>0thengoto2180

2210 TI(X/6-3,Y/9-2)=1

2220 penZ:cursorX,Y:printchr$(I)

B 2240 next

P 2250 forl=lto2é

I 2260 X=6#(int(rnd(4,3&6))):Y=9%(int{(rnd (4,22)))

. 2270 ifX=H and Y=V thengoto2260

2280 i+fTJ(X/6-3,Y/?-2)<:0thengatoZ2460

- 2290 TI(X/6-Z.Y/9-2)=1

| 2300 plotX,Y.5.8.3

L 2310 next

2320 forl=i0tolstep-1

2330 outputI,108,210,1

2340 tonel0D, 100:pausel.?5

2350 outputl,108,210,0

2360 next

2370 return

2999 *REGLES DU JEU

3000 wipe |

3010 penfiprinttab (10) " #%%%% 668566 HHHE%H %"

3020 printtab(10)"* "f:penliprint"ALFHABETOPHAGE" i tpen3:print" *"
JOTO printtab (1O "%k Rk Kok KX %% %"

| 3040 penZ:print:print" En vous daplatdant * 17aide de la":print" manette de je
't gauche,vous allez":print" devoir manger dans l ordre toutes":print" ies lettre
s de 1'alphabet.™

3050 print:print” Pour vous aider,l’absorbtion d'une":print" lettre vous tran
| sforme en cette":print" lettre,mais..."
| 3060 print" ATTENTION !!!..."zprint:print"” La collision avec un d

ies obstacles":print" bleus ou avec une mauvaise lettre":print" est fatale!'!'"

.‘ J070 print:print” A la fin du jeu,appuyez sur le":print" bouton de la manette
| Pour continuer.®

&Eggﬁﬂ print:pen3:print" TAFEZ "s:penl:print"RETURN"i:penZ:print" FOUR COMMEN
| 3090 RP$=instr$(1):ifRP$< >chr$(13)thengotoI00 |
3100 cls:print:return
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o ANGLOMANIE

Entrez, en vous amusant,
dans les arcanes de la langue
anglaise. Good luck !

i

BUT DU JEU J haut de I'écran. Vous devez donner suc-  Au bout de trois réponses fausses, |'ordi-

Y — - i ce‘ssk;;emcfam : nateur inscriten basdel'écran, la solution.
r iS58z v aissan rles  * l'infiniti
véjr%eos(:?ré;ﬁﬁergsgzﬂ:ﬂn;stseurc\?osjs:jpro— * le prétérit l AU CLAVIER -
pose un verbe parmi tous ceux qu'il * le participe passé - Pour jouer, il suffit de faire <RUN= et de
contient en mémoire. |l apparait alorsen  * la traduction francgaise suivre les ordres donnés par |'ordinateur.

5 = CORPYRIGHT TILT MICRO )

10 * IL FAUT PASSER EN MODE MAJUSCULES FOUR RUE CE FROGRAMME FONMCTIONNE (CONTR
oL )

20 wipe:screen 20,220,200,220

50 coelort;l,2,4

40 N=46

50 dim B$(N),CH(N) ,DE(N) ,ES (N) ,S% (N)

60 clesprintiprintipen l:print tab(10)"VEREES IRREGULIERS"

70 printtab(1&)"ANGLAIS"

80 print:print:print:print

90 pen 3:print"GUE CHOISISSEZ-VOUS 2"

100 pen Z2:print:print:print" Flain o wiminmals ANGLAIS"

110 printiprint" Faiuonon..FRANCAIS"

120 printapriat! H.es»POUR STOFPFPERY

130 A%$=instrs (1)

140 if A%$="s"then cls:end

150 if As<>"a" and A$<>"f" thengotol30

160 for I=1 to N:S$(I)="":next

170 restore

180 +or I=1 £o N

190 read B%,C%.D%$,E%$

200 B$(I)=B%$:C$(1)=C%$:D$(I1)=D$:E$(1)=E%

210 next BOUCLE DE LECTURE

220 1if A%$="a" then gotoZ?0

230 ' ANGLAIS _

240 cls:pen 3:print:print" FOUR CHARUE VERBE FROFOSE, ":print"VOUS INDIQUEREZ D

250
260
270
280
290
300
ANS L
210
JI20
330
340
350
360
270
38O
390

ANS L ORDRE ="

print:print:print:pen l:i:print" (1) "s:pen 2:print"L INFINITIF"

printipen l:print" (2) "s:pen Z2iprint"LE PRETERITE"

print:pen l:print" (3) "s:zpen 2:print"LE FARTICIFPE PASSE"

goto340 i

* FRANCAIS y

cls:pen 3J:print:print" POUR CHAGUE VERBE PROFOSE, ":print"VOUS INDIRUEREZ D

ORDRE :" 5

print:print:print:pen l:print" (1) "j:pen 2:print"LE PRETERITE"
print:pen l:print” (3F) "s:pen Z:print"LE PARTICIPE FASSE"
print:pen l:print" (3) “s:pen 2:print"LA TRADUCTION FRANCAISE"
print:print:print:penZ:print" TAPEZ :".

penZ:print:print" C....FOUR COMMENCER

printzprint" B.l=ewn PRBUR. STOPFPER!

Re#=instr$(l):if RE="s"thengotobl

if R$<>"c"thengoto370
cls:print:printiprint:print:printiprint:print:print" AFRES CHARUE REP
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400

530
540
550
| 560
| 570
@ J) ; |
580
| s90
L H00
| &10
620
b 630
- &40
650
- LAD
&70
&80
690
700
710
720
i 730
| 740
| 750
| 7&0
770
780
70
800
§ B1O
820
830
| 840G
| BSO
| 840
| 870
| 880
L 8720
Qo0
910
Q20
RI0
| 240
| 950
Q50
Q70
80
90
1000
1010
F 1020
. 1030

410 M=0:E=0:go0tod70

420 1f int(M/1Q)<>(M/10) then goto470

430 print"VOULEZ-VOUS VYOTRE SCORE (O/N) 7"

440 R$=instr$(l):if RE="o"then gotodfl:else if R$L>"n'"then gotod440:else gotodsd
%250 gosub?00 :

460 cls:if D%="n"thengotobd

470 I=int({rnd{(1l,N+1))

480 Bs="":CH="":D="":Es=""

490 if S$(I1)<>""thengotod470

S00 S$(I)=B%(I):M=M+1:B=0

510 if A%="a" thengotaS70

520 penZ:print" VERBE : "j:penl:printE$(Il):E$=E$(I):forJ=1tolen(E$):printta

lb(13+J)"~"3:next:flash 1,50

ONSE":print” AFPUYEZ SUR A"i:penl:print"RETURN"j:penZ:print"d"
pause J:cls

print:penZ:input"INFINITIF ?":iB%

input"FPRETERITE 7"iC%

input"PARTICIFE 7":iD%

if A%="f"thengotoslO

print"INFINITIF = "jipenl:printB$(I):B$=B$(]):forJ=ltolen(B%)::printtab (i3
"i1:next:flash 1,50

print:ipenZ:input"PRETERITE 7"iC%

input"FARTICIPE 7"iD% 7

input"FRANCAIS T"iES$

if B$=B$(I1) and C%=C#(I) and D$=D%$(I) and E$=E%$(I) then gasub&70

if B$E=B%(I) and C%=C%$(I) and D4$=D%$(I) and E$=E%$(I) then goto420

if B$<>B$(I) or C%<»Cs(I) aor DFE<>D$(I) or E$L*E$(I) then gosub730

if B43 thengoto&lO

if M=N thengoto?00

gotodZ0

" BONNE REFONSE

b=k 1

forX=1toS00 stepZ:toneX,S:next

penl:printzprint:print" #*#* BONNE REFONSE *#*%":flashl:penZ:paused
cls

return

" MAUVAISE REFONSE

B=B+1

pen3:print" *%% MAUVAISE REFPONSE **#'":tonelQ00,300

if B=1 thenprint" VOUS AVEZ ENCORE DEUX ESSAIS"

if B=2 thenprint” FLUS QU UN ESSAI"

if B=3 then gotoB40

if B$<*B$(I) thenprint"ERREUR — "f:penZ:input"INFINITIF ?":iB%

if C$<4>C$H(I) then pen3:print"ERREUR —-> "j:penZ:input"FRETERITE ?";C%
if D$<>D$(I) then pen3:zprint"ERREUR - "j:pen2:input"FARTICIFE ?"iD%
if Es<E$(I) then pen3:print"ERREUR -~ "jzpenZ:input"FRANCAIS 7"iE%$
return

print" *%% FERDU *%*%"

print"LA BONNE REFONSE ETAIT FOUR":penl

if As="a"thenprintBs () :penZiprintCs(I);" , "iD&(I):" ," "IES(I)

if As="+"thenprintE$(I)::penZ:printBE(I)3" , "fCHECI)s" . "iD$(I)
pause? 4

cls:return

SCORE
A=int (K/M*¥1000) /10
cls:peni:print” VOTRE SCORE EST DE ="
print:printipenl:printtab(S)Ei:pen2iprint” REFONSES SUR "iM
print:print:print" SOIT “s:penlzprintAs"%"

printiprint:print:pen3
if A=100 thenprint"VOUS ETES INCOLLABLE '1:'"

if AX75 and AL1I00 thenprint"CTEST TRES BIEN '

if AXS0 and ALY=75 thenprint"CTEST FAS MAL"

if AX*25 and AL=50 thenprint"FAITES UN EFFORT"

if A<=25 thenprint"HUmM ':!!»

pause lC:penz

if M=N thengotolQ40O

print:print:print:printiprint:zprint:print"ON CONTINUE O/N) ?":D$=instr$(1
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Yiif O0%<>"0" and 0%$<>"n" then cls:gotolO30

1040 cls:penl:print:print:print:print” *%% TERMINE *%%
:getobl

1050
10460
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
12B0
1290
1300
1310

1320

1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
14460
1470
1480
1490
1500

data

i0

data TO

data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data

TO
TO
TO
TO
TO
TOD
TO
T0
TO
TO
TO
TO
T0
TO
TO
TO
T0
TO
TO
TD

‘TO
T0D
TO
TO
TD
T0
TO
TO
TO
TO
TO
TO
TO
TO
TO
D
TO
TO
TO
TO
TO
TO
T0
TO

EE , WAS, BEEN, ETRE
BEGIN, BEGAN, REGUN, COMMENCER
RITE,BIT,BITEN, MORDRE

BRAKE , BROKE , BROKEN, CASSER
BRING, BROUGHT, BROUGHT , AFFORTER
BURN , BURNT , BURNT , BRULER

EUY , BOUGHT , BOUGHT , ACHETER

CAN, COULD, , POUVOIR

CATCH, CAUGHT , CAUGHT , ATTRAFER
COME, CAME, COME, VENIR

DO, DID, DONE,FAIRE

DREAM, DREAMT , DREAMT , REVER
DRINK, DRANK , DRUNEK , BOIRE

DRIVE, DROVE , DRIVEN, CONDUIRE
EAT,ATE, EATEN, MANGER
FALL,FELL,FALLEN, TOMBER

FEEL ,FELT,FELT,SENTIR

FIND, FOUND, FOUND, TROUVER
FLY,FLEW, FLOWN, VOLER

FORGET, FORGOT , FORGOTTEN, OUBL IER
GET (ON) . GOT (ON) , GOT (ON) , MONTER DANS
GIVE, GAVE, GIVEN, DONNER

60, WENT , GONE , ALLER

HAVE , HAD, HAD, AVO IR

HEAR, HEARD , HEARD , ENTENDRE
HURT, HURT , HURT , BLESSER

KEEF, KEPT, KEPT, GARDER

KNOW, KNEW, KNOWN, SAVOIR
LEAVE,LEFT,LEFT, QUITTER

LOSE, LOST,LOST, PERDRE

MAKE , MADE , MADE , FABRI QUER
MEET,MET, MET , RENCONTRER
FUT,FUT,FUT, METTRE

READ, READ, READ, LIRE
SAY,SAID,SAID,DIRE

SEE,SAW, SEEN,VOIR
SI1T,SAT,SAT,ETRE ASSIS

SHINE, SHONE, SHONE, BRILLER
SHOW, SHOWED , SHOWN , MONTRER
SFEAK , SFOKE , SPOKEN, PARLER
STAND, STOOD, STOOD, ETRE DEBOUT
TAKE, TODK, TAKEN, FRENDRE

TELL, TOLD, TOLD, RACONTER

THINEK , THOUGHT , THOUGHT , FENSER
WAKE UF,WOKE UF,WOKEN UFP,SE REVEILLER
WRITE, WROTE, WRITTEN, ECRIRE

"i1pause 3
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e

CRAZY-BANGS

L’alarme vient de retentir,

au plus vite.

y/4
V4

A

] N

a piste d’envol. Oh surprise | Celle-ci a
disparu . A la place vous découvrirez une
ultitude de buildings. Il faut les abattre
‘un a un sans relache. La premiére colli-

BUT DU JEU |
fprés la mission delta, vous revenez vers
]

sion avec un gratte-ciel vous sera fatale.
Tirez juste, car vous n’'avez que trois vais-
seaux.

15 AU CLAVIER |

- Ce logiciel nécessite I'utilisation d’'une
manette de jeu a connecter sur le port de

courez vers votre 0.V.N.|l. et décollez

gauche.
- Pour jouer, il suffit de suivre pas a pas les
instructions que vous donne I'ordinateur.

10 7 *EXEXGXEXEHEXEXEXEXEXENENEXEHER

20 7 %*§%BxEx§ - BXEXEXEXEH

30 * *8#5%x8x8 CRAZY-BANGS S*E#E%Ex&6x

40 ° *E*S%8x§ EXEX%G%SxE%

S0 * *E#EXE*EXEXEXEXEXBAEXEXRENERERER

8O B2=200

90 MM$="Fatrick"

100 S85=2384646

110 CH=192

120 K=-1

130 error2480

140 wipe

150 gosubl1770:gosubl700:gosub&?0

160 gosubl1470:gosubl?70

170 gosub1220

180 gosub400

190 forT=0to?0stepé:outputchr$(CH),T,220,3:pause.04: outputchr$(CH) ,T,220,0:next

200 gosublOl0:output"ALT.",170,220,2

210 outputchr$(192),30,220, 1:outputchr$(196) ,45,220,2:cutputchr#(194),460,220,3

220 gosubZ30:putputyY, 120,220, 3:gosub290: gosub530:gosub310: gosub330: outputyY, 190,
| 220,0:g0to220
| 230 X=X+10:01=01+1:ifX>240thenX=00: Q2=02+F

240 ifJd=1lthenY=int(sin(Q1)%*TT+02) : el seY=E2

250 if@2<40thengosub1800

260 ifCH=1%4thensound4,22: el sesound4, 40

270 S=85+1

280 return

290 outputchr$(CH),.X,Y,C1

300 return

310 outputchr$(CH) ,X,Y,0

320 return

330 ifC=lthengosub370:return

J40 A=02

350 iffire(0)=0thenXX=X:C=1

I60 Z=int (rnd (15,Y—-20) ) :return
| 370 A=A-10:outputchr$ (193) , XX, A, 2:5=8+20:0utputchr$(193) ,XX,A,0:ifA{ZthenC=0: A=
B2

380 ifpoint (XX+5,A-10)<>0thenplotXX.A,10,20,0
T 390 return
J 400 wipe:sound?,40%96:brighti:icoloro,1,7,3
I 410 forD=10to220steplO:E=int(rnd (20,150)):plotD,E,10,E-15,E: output"=",D+2,E+4,E
| :output"!",D+2,E+3,E:lineD+1,E+1,D+8,E+1,E >
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420
430
440
450
460
470
480
490
S00
510
520

S350

550
S60
S70
580
390
&O0
610
&20
&30
640
650
660

&70
680
&90
700
710
720
]
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
00
10
Q20
930
F40
S0
960
Q70
980
P90

forW=20toEstep4:output”..",D,W,0:nextinext
X=10:22=200: Y=200

return

restored4So: for I=%FBO0Oto%FB30: readhN: pokel ,N:next
data?,8
datal28,192,248,254,063,112,096,000,000
datat0o0, 040,056, 056, 056,056,016,016,016
data24,60,126,126,24,124,146,145,00
datal47,92,124,63,148,124,28,42,72
data0,0,0,192,248,063,112, 000,000,000,0,0,0,0
return

ifpoint (X+9,Y-7)<:x0thensound0,40%6: sound3, 258: outputchr$ (195) ,X,Y, l:pause.7

routputchr$(193) , X, Y+2, 2: pausel: sound3, 275: gotoSe0
540 ifpoint(X+7,Y-8)<»0thensound0, 4096: sound3,258: outputchr$(195) ,X,Y, l:pause.?7
toutputchr$(195) , X, Y+2, 2:pausel : sound3, 275: gotnS560

return

wipetcolor,46,5,4

gosub1&600

output "COMMANDANT ",50,130,1:o0utputhiN$,120,130,1
S=-5%F

ifP=-8thenS=int (5/1.4)

output"VOTRE SCORE",70,110,2:outputs5,150,110,2
B2=200: A=200: X=0: pause3

i+8>55thengosub10%0
S=0:clsOscolorQ,7,1,3:J=0:gotol70

restorebtS0: forTO=1tol4:readF,T:toneF, Tinext
data205,170, 167,180,140, 180, 140,190, 140, 150, 164, 180, 140, 180, 164, 180, 190, 180

datal90,150,214,150, 187, 150, 214, 150, 228, 200
return i

wipe

brighti:color0®,7,1,3
plot8?,200,10,120,2
plot90,198,8,1146,0
1line85,170,89,170,2
l1ine85,110,89,110,2
plot20, 220,65, 200,2

for XE=25t080step10.
forYE=210to40step—-15
KE=rnd (1,1000)

i fEK>»400thenCO=0: el seCO=32
plotXE,YE,S,.8.C0

next,

restore8z0

forAA=1toll

readlL$
outputlL%,?1,205-AA%10,1

next

dataC,R.A,Z,Y, .B,A,N,G.S
datassssssss -

pausel
forl=1to3:color0,0,1,3:pausel:color0,I,1,3:pausel:next
outputchr$(192),170,170,3

gasub 1670

celor0,7,1,3

poke&SFES, 0: poke&SFE4,&FB: gosub450

gosub&50 .

gosubl010

pausel

wipe

brighto

1000 return

1010 restoreB70

1020 forT=%0to204stepb

1030 readlL%$:outputchr$(CH),T,220,3
1040 pause.035 '

1050 outputchr$(CH),T,220,0

1060 outputl$,7,220,3
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( 1070 next
1080 return
1090 wipe
1100 color0,6,3,.2
1110 output"ancien record",70,14&0,1
1120 outputMM$,S50,140,1:0utputsES,120,140,1
1130 output"COMMANDANT !,40,110,2
1140 outputhNnN$,110,110,2:0utput"vous etes un CHAMFION !'!",45,90,2
1150 output"VOTRE SCORE : ",50,70,2:o0utputS,140,70,3
1160 flash3, 10 -
1170 pausel
1180 forA=1to25:R1i=rnd(50,100) :R2=rnd (100,200) :toneR1,R2:next
1190 55=8
1200 MM$=NN$
1210 return
1220 seedtime(l)
1230 wipe:CH=0: XX=0
1240 SC=SC+1:i+SC>3thenSC=0:gotal&0
1250 TT=int(rnd(15,1))
1260 color0,4,3,1:bright (1)
1270 line20,20,20,210,1
1280 line220,210,1
1290 1ine220,20,1
1300 line20,20,1
1310 output"MISSIONS",30,219,1
1320 output"HIGH SCORE ",120,219,1:0utputsSs,180,219,3
1330 printiprint"” : "j:forA=1toBC:print"#"i:tnext
1340 output" COMMANDANT “,40,200,2 i
1350 outputNN$,110,200,2
1360 output"ETES VYOUS UN ",72,180,1
1370 output"KAMIKAZE",71,149,3
1380 outputchr$(194),140,150,1
1390 output"CONFIRME",71,119,3
1400 outputchr$(196),140,120,1
1410 output"TOURISTE",71,89,3
1420 outputchr#(192),140,90,1
1430 output"VOTRE DECISION ?",50,40,2
1440 tone100,100
1450 gosub2400
14460 gotoiBO-
1470 cls:color0,5,6,3:pend
1480 NN$=""
1490 output"VOTRE NOM 7?",80,120,1
1500 cursorg80, 0 )
1510 forNN=1tolZ2
1520 N$=instr$(1)
1530 ifasc (N$) »9&thenN$=chr$ (asc (N$)-32)
1540 ifN$=chr$(13)thenNN=13:gotol570
1550 printN%$;
1560 NN$E=NN%+N%
1570 next
1580 ifNN#=""thenNN$="TOLROUILLEE"
1590 return
1600 cls
1610 1ine0,0,200,110,0
1620 forA=0toS/10stepS/1000
1630 lineZ#*cos(A)#40+120,2%sin(A) #*50+110,3
1640 next
1650 cls
1660 return .
_ 1670 forA=0toS0step.7:1ine200,1135,120+A,60-A,Aznext: forA=0tolOstep.S:1ine220,12
- 4,200+A,125-A,A:next: forA=0tol0step.5:1ine200+A, 125-A, 135+A, 40-A, Az next
1680 forfA=2to8:1inel35+A,40-A,108+A,0,2:next

1700 pokeySFEZ, %1D:pokekSFE4,%FB
1710 restorel740

1720 forA=%FEB1Dto&FB3C:readN:pokeA,N
1730 next
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1740
1750
1760
1770
1780

179¢
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080

2090
RIR."
2100

2140
2170
2180
2190
e & "
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
ERA A
2270
2280
2290
2300
2310

2Z20
2320
2240

roleur

data30,8

data0,0,0,192,112,56,28,28,30,14,14,18,15,7.7.7:7+757:656,6512,8,0,0,,,,

return

cls:color0,.6,4,5

ifpot (0) >200thenoutput"et ben mon vieux on a perdu son cont
'".60,120,1:elsereturn :

gotol780

output”ENFIN LA TERRE FERME !'",&60,120,1

F1=10: X=0

plot0,40,240,40,0

1ine0, 28, 240,28, 1

X=X+F1

Pl1=P1-.5

outputchr$(CH) ,X,39,C1

ifX=104.5then@2=200: X=0:P=F—Z:pauseZ:gotol?1i0

pause.1

outputchr$(CH) , X,392,0

gotoi840

forA=1046t0238Bstep2

output”,",A,38,3

pause. 1

output"," A, FB,0

next

gotol8o0

wipe:coloro,4,3,3:penl '

print:print:print:print:print:printzprint:zprint" BOMJOUR "3iNN$

gosub2Z=3

gotol?90

wipe:coloro0,5,56,3:brightl:cls2

screenz20, 200,200,170:cl s0

linel?,30,19,201,3

line220,201,3 3

line220,30,3

linel?,30,3
screeni0, 180,180, 130 \

penl:print"VOUS VOICI A BORD D"UN ENGIN VOLANT IDENTIFIE MAIS

"i:penZ:print" MEGAPOLIS":print
pen3:print"LA CELEERE VILLE, VOUS EMFECHE D’ APFROCHER FOUR ATTER

print:pen3:print"Dapres vous, que devez vous faire 7"

2110 pause B:cls

2120 print"0OUI ,VOUS AVEZ TROUVE; IL S*AGIT BIEN DE REDUIRE LES AFFREUX IM
MEUBLES MAIS ATTENTION A NEN RATER AUCUN SINON VDOUS LES FERCUTEREZ ..."
2130 print:penZ:print"VOUS AVEZ LE CHOIX ENTRE = MAGNIFIQUES VAISSEAUX ."
2140 plotS0,30,140,25,3

2150 output"Fire pour continuer",&0,20,0:iffire(0)<>0thengotoZl30

screenzi, 200,200, 170:c1s0

cls:color0,2,6,3:pend {

print:print" LE EAMIEAZE : "i:penl:printchr${(194):penZ

print:print"Cest un satellite motorise en perdition dans 1°atmospher

pend:print:print" LE CONFIRME : "i:penl:printchr$(196&):pen2

.print:print"Veici un professionnel du vol en rase—mottes ."

pen3:print:print" LE TOURISTE : "i:penl:printchr$(1%92):penZ
print:print"Un homme tranquille ..."
iffire(0){>*0thengotoZz40
cls:color,1,6,5:print:penl
print"ATTENTION ! “i:penZ2:print"IL FAUT ATTERRIR SURLA FISTE RBUI AFFARAIT
LA FINDE LA DEMOLITION DES-GRATTE-CIELS"

print:pen3:print"Le score a battre est :"s:penl:print" 238B&s6 !'"
penZ:print:print"ALORS BONNE CHANCE ..."

iffire(Q){*0thengotoZ290

¥Y=50: A=0

for X=20to215step3: A=4+.07: ¥Y=Y+A: Y=min (Y, 100) toutputchr$(194) ,X,Y.2: pause. O

4:outputchr$(194) ,X,Y.0tnext

wipe:gotol220 -
output"Voulez vous des explications".42,115,1
output"Voulez vous des explications",43,116,3
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2350 output" (BOUTON de TIR = QOUI",561,100,2:0utput"MANETTE = NON)",79,90,2
23460 iffire(0)=0thengotoZ010

2370 ifjoy(0)<>0thengotol220

| 2380 goto2I60

| 2390 A=1:B=0:7Z=10:81=0

| 2400 Yi=120

2410 output"<-",155,Y1,0:ifjoy(0)=4thenY1=Y1+30:elseifjoy(0)=8thenY1=Y1-30
2420 Yi=min (Y1, 150)*Y1—max(Y1 20)

2430 uutput“{—“ 155,Y1,2: pause 07:iffire(0)=0klsegotoz2410

| 2440 i+Y1=150thenP=“10=J=1=EH=194=Cla2=Q”Y

2450 ifY1=120thenP=-10:CH=196:C1=3:A=02

24460 ifY1=90thenP=-5:CH=192:C1=3:A=02

2470 return

Ry

i-‘

une touche pour continuer":R$é=instr$(1):EC,EL=0:run

2480 wipe:color0,1,7,3:pen3:print:printEC,EL:penZ:print:print" parlez en
a l'autew ":penl:print:print" Fatrick LHULLIER":penZ:print:print"Tapez

|
U3 LA PETANQUE
E Vous partez passer quelques jours
dans le midi de la France. |l fait chaud et aprés une petite sieste,
~ vos amis vous proposent une partie de boules
) a I'ombre d’un platane.
terrain, pour trouver le meilleur angle de- |e port de gauche.

1 BUT DU JEU J tir. Attention, suivant le niveau de jeu, la - Choisissez un niveau de jeu parml les
lei, les régles différent légérement de trajectoire de la balle est plus ou moins  quatre proposés.

celles du jeu de pétanque classique. ll faut  étrange et le temps de jeu est de plusen - Vous vous déplacez en utilisant la ma-

envoyer une balle sur I'un des trous  plus restreint. nette de jeu. Pour tirer, pressez e bouton

uges placé a l'extrémité du terrain. de feu.
tre changement, vous ne lancerez pas | AU CLAVIER

balle a la main, mais a l'aide d'un club - Ce logiciel nécessite |'utilisation d'un
‘golf. Vous pouvez vous déplacez surle  contréleur a8 main, qu'ilfautconnecter sur

S'wipe

10 forI=0tpllOireadA:pokel+kFBO0O,AInext

30 poke&SFE3,0

50 pokekSFE4,&FB

70 datalZ,s

90 dataO,12,12,30,30,30,30,60,76,140, 140,30

110 datail192,140,140,%94,94,62,30,28,12,12,12,30
130 data?,8,8,16,16,16,32,32,32,32,649,64

150 datalz22,64,64,48,16,16,8,8,4,4,2,1

1?70 datat,1,1,1,1,1,2,4,4,8,16,224

190 datass,6d,64,64,64,64,32,32,48,24,12,3

210 datal2z,8,114,189,129,129,129,129,129,129,%0,3&
230 datal0Z2,36,36,165,131,0,131,165,36,36,102,0
250 dataz254,254,120,35,10,164,34,111,54,11,254, 2549
270 datao

272 penl

275 gosub2000

276 sound?,d40P&8iwipe

280 plotX,¥Y+12,8,12,0

285 ploti1?5,170, 12,35.0

226 W=0
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288 brightl

290 forV=1toZ240step8

223 plotV,1%,1:next

3210 color0,1,7,2

320 ifL>7andlL<{1i0thenoutputchr$(198) ,20,220,1:WW=WW+.5
321 ifL>»10andL<{l17thencutputchr$(19%) ,30,220,Z2:WW=WW+.5
322 ifL>17andL<2Sthenoutputchr$(200),40,220,2: WW=WW+1
323 ifL>25andlL<35thenoutputchr${(201) ,50,220,Z: WW=WW+2
330 X=rnd(175,185) :¥Y=rnd (140%, 150)

I50. PIOEM. Y391

370 X=rnd(175,185)Y=rnd(160,170)

390 plotX,Y;3,4,1

410 output"SCORE",%90,222,2

420 screenl30,230,60,20

433 cls?

440 scresenl5, 105,210,735

430 clsZz

4460 gosubl?00

470 outputlL,160,223,0

490 X=20:¥=1135

510 A=joy(0)

S20 plotX,Y,3,6,0

330 W=Ww+WW

550 ifW=Z2400rW>230+WWthenflashOlwipe:run

555 ifW=100thengosubil?50

560 output"<{",W,20,2

564 pause.l

565 output"{",W,20,0

S70 putput"=",W,20,2

=20 pauses.05

S520 output"=",W,20,0

&30 gosublé?o

&S50 ifA<>0thenoutputchrs(192),%X,Y,0
670 B=int(pot(0)/4):ifB{1lthenB=1
690 1+A=0thengoto&%0

710 onAgoto?30,?50,,770,7%0,810,,330,850,870
730 ¥=¥X-B:gotoB8%0

750 X=X+B:goto8%70

770 ¥Y=Y+Rigoio2F0

720 K=XK-BiY=Y+B:3oto8%0

B10 A=X+B:Y=Y+B:gotog&?O

830 Y¥Y=Y-B:90tc3%0

850 XY=X-B:¥=¥-Bigotog?90

870 M=X+EIY=Y-B

==

220 gosubliI?0

220 outputchr$(1?2),X,Y,2

35S0 iffire(0)=0thenoutputchr${192),X,Y,0

P70 if+ire(0)=0thengoto??0lelsegotoSlo

220" i4fire(0)=0thengotolQlo
1010 E=X

1030 C=0

1050 F=pot(0):F=max(30,FP)IFPF=min{l15S0,F)
1070 outputchr${(1923) ,X,Y,2
1090 R=20 d

1110 T=int{rnd(25,601})

1130 D=.é&49

1150 C=C+D

1170 E=E+F/10

1190 S=sin(C}:ifS<{0thensS=-5
1210 F=S¥R+Y J

1230 F=min (F,200) :F=max(15,F)
1250 E=min(E,Z240) :E=max{E,0)
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1270
1290
1310
1330
1350
1370
1320
1400
1405
1410
1430
1450
1470
1420
1510
1530
1550
1270
1520
1610
15630
1650
1670
1620
1710
1730
1750
1770
1790
igio
1830
1850
1870
1890
1200
1910
1920
1930
1240
1243
19350
12460
220
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2065
2070
2075
2076
2077
2078
2079
3000

3003
3005

3010

itF<{Y+2Z2.6andR>3thentonel0,10

ifC>TthengotoS5S10

plotE,F+R-12,2,3,2 .

ifpoint (E+2,F+R-12)=1thenL=L+1:outputchr%(193),X,Y,0:g0to3000
ifpoint(E+2,F+R-13)=1thenL=L+1l:outputchr$s(193),X%,Y,0:g90to3000
ifpoint(E+2,F+R-14)=1thenlL=L+1l:outputchr$(193),X,Y,0:90to3000
ifpoint{(E+2,F+R-11)=1thenL=L+1outputchr$(193),X,Y,0:gpto3000
ifpoint(E-1,F+R-13)=1thenL=L+1ioutputchr$(193),X,Y,0:90to3000
ifpoint{(E,F+R-13)=1thenlL=L+1ioutputchr$(123),X,Y,0:90t03000
plotE,F+R-12.2,3,0

ifE=240thengotoS10

R=R-.5

ifR<3thenP=20

ifpoint(X+5,Y)=2thenrun

ifpoint(X+3,¥-2)=1thenrun

R=max (0, R)

gotol 130

X=min (X, 105)

X=max (X, 10)

Y=min(Y¥,195)

Y=max (Y, 130) -

return

'TRACE TERRAIN

l1ine0,200,240,2006,3

1ine?70,200,35,115,3

1ineS0,200,0,110,3

1inel19C,200,240,110,3

l1ine0,115,240,115,3

l1inel85,180,212,130,3

linelé0,180,175,130,3

linelé0,180,185,180,3

1inel?75,130,212,130,3

1inel120,115,115,200,3

return

penoO

‘Print"vous ETES SUR UN TERRAIN DE BOULES"

print
print"IL FAUT TIRER SUR LES TROUS ROUGES"
print
return
printiprinti:print:print"DEPECHEZ VOUS !!*"

print:print”"LE TEMFS FASSE..."

returh

’ ‘EUFCe_
wipe

printiprintiprint:print"VOTRE FORCE ?":print
print” 4=peil de lynx "

printiprint" 3=bon"

printiprint" 2Z=moyen"

printiprint” i1=nouveau"

soundS,4056

inputWWw

onWWgoto2076, 2077, 2078, 2079

WW=0:return

WW=2:return

WW=4:return

WW=6:return

printiprintiprintiprint”...ccccc:eBRAVO. . s cvnnnncnsnnnsns
Vous etes un AS !!!'"iprintiprint

.spund3, 268

color0s1,2,3
paused
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3011
3020
3030
2040
3050
3060
3070
3080
3090
2100
3110
3120
3130
3140
3150
3160
3170
3180
3190
3195
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3260
3270
3280
3290
3300
3310
3320
3I3I0
3340
3350
3360
3370
3380
3390
3400
3410
3420
3430
3440
z4s0
3460
3470
3480
3490
3500
3510
3520
3530
3540
3550
3560
3570
3580
3590
3600

spuhd?,40%96
goto220
wipe

color0,1,2,3

A=10

B=4

C=S5S

D=5

E=4

P=230

8=230

M=15

0=2

X=10

X=X+A

M=M+D

O=0+B

P=P-C

f@=a-E
iffire(0)=0thengotol
plotX,50,10,3,1
plotx-A,50,10,3,0
plotM,54,10,3,2
plotM-D,54,6,3,0
plot0,58,4,2,3
plotD-B,58,4,2,0
plotP,6Z2,4,4,1
plotP+C,862,5,4,0
plot®,46,8,2,3
plote+E,46,8,2,0
ifX>2200rX<{10thenA=-A
ifM>2300rM{10thenD=-D
ifR<100r@>230thenE=-E
ifP<{100rF>230thenC=-C
i¥0>2300r0<10thenB=-B
goto3150

wipe

X=110:Y=90

c=4

M=220

gosub36%0

M=100:N=100
A=100:B=100

J=joy(0)

P=pot (0)

P=P/320
outputchr$(30),X,Y,0
gosub3540
lineX,Y,Ccos(P)¥10+X,s5in{F)*20+Y,1
outputchr$(30),A,B,0
outputchr$(30) ,M,N,O
gnsub3640
lineX,¥Y,cos(P)¥10+X,;s5in(P)%X20+Y,0
goto3430
ifJ>=4andJ{=6thenY=Y+3
ifJ>=8BandJ<=10thenY=Y-8
ifJ=20orJ=6orJ=10thenX=X+3
ifJ=1lorJ=5SorJ=%thenX=X-8
gosub3760
putputchrs®(30) M, N,2
outputchr$(30),A,B,3
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1 3610
’ 3620
3625
3630
1 3640
3650
3660
3670
3680
3690
3700
3710
3720
3730
3740
| 3750
3780
3770
| 3780
1 3790
3800
3810
3820
3830
3840
3850

oputputchr$(30) ,X,Y, 1
iffire(0)=0thenC=-C
ifinkey$(5S)="a"thengotol
return
ifX{AthenA=A+4:eclseA=A-4
ifX{MthenM=M+C:elseM=M-C
if7Y{BthenB=B+4:elseB=B-4
ifY<{NthenhN=N+C:elseN=N-C
return

forlI=&FBOOto&FRBOD

readN

pokeI, N

next

return

dataé,6,112,32,248,112,112,80

data0,0,0,0,0,0,0,0,0
X=min{X,200) : X=max (X, 20)
A=min(A, 195) :A=max (A, 25)
M=min({M, 195) i M=max (M, 25)
Y=min(Y,200) :Y=max (Y, 20}
B=min(B, 195) i B=max (B, 25)
N=min (N, 195) : N=max (N, 25)
return

printA,chrs(A)

A=A+1

goto3830

u,

BUT DU JEU

‘Vous devez rattraper une balle a tour de
Tole, a I'aide d’une raquette, |l est inutile
‘ e tricher car le Laser 200 veille 3 tout.
Une partie est terminée lorsque le score
d'un joueur atteint au mains 10.

'0USs pourrez jouer violemment en blo-
Quant la balle de I'adversaire, car les ra-
f Uettes ne peuvent se superposer. Il est

SQUASH

Prenez votre raquette
et partez avec un ami disputer
une partie amicale.

| LASER 200-210

ainsi possible de géner l'adversaire en
vous plagant sur latrajectoire de la balle. I
devra alors vous contourner pour jouer a
son tour.

Vous pourrez jouer soit seul contre I'ordi-
nateur, soit avec un ami.

AU CLAVIER

- Pour déplacer |'une ou I'autre raquette,
utilisez I'extension manettes de jeu.

- Donnez le nombre de joueurs, pour com-
mencer. S'il n'y a qu’un joueur, ce dernier
utilise le joystick de gauche.

- Ensuite pressez une touche pour servir.
- Attention, les caractéres semi-
graphiques du listing correspondent aux
touches a presser sur le clavier. Mais le
résultat a I'écran est inversé.

- Ce logiciel nécessite I'extension 16 Ko
de mémoire vive et |'extension joystick.

1 REM COPYRIGHT TILT MICRO
5 DIMJCLI,KC1D,YC1)D
18 CLS:PRINTE1@3, "SQUASH"

D:IFABSCD)>2THENZ9

=T

IL_fDE2J—lJ

2@ PRINT"NOMBRE DE JOUEURS (1-2)";:INPUT

L 30 D=ABS(D)-1:J(B)=0:J(1)=2:0Y=1:TE=DX(R

182
118

1208

ENEENEEENEEEN " ;

132 PRINTE], " gpOmamaEEEEENEEEN
ENNEEEEEEEREREED
140 NEXT

CLS:COLOR3, 1
PRINT" S SSmESEENEEENEEERNE

FORI1=32T048@STEP32
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200 COLORZ:X(@)=10:X(D)=16+DX6:Y(B)=14:Y
(D)=14

205 1=0:60SUB3880 : =D :G0SLB30020

218 TR=D-TE:YB=14:A=RND(@)X(3-2%RND(2))
215 DY=-ABS(DY):X@=X(TR)-AX14 :PRINT@48],
1@l ;

217 IFD=1THENPRINT@5@8,J(1];

220 FORI=@TOD:IFJCI)=10THENPRINT@428+X(]
), "FINI";*ENDELSENEXT

230 PRINT@476+X(TRJ, "SERVICE" ; :R$=INKEY$
:COLOR3

240 IFINKEY$=""THEN240

252 PRINT@4764%(TRJ," 3

399 TR=D-TR _ ;

S8@ FORI=TRTOD-TRSTEPD-2%TR:0D=CINP(43+3
XI)JAND31)

518 MO=0D-4XINT(0D-/4) :X=X(I1):Y=Y(]) -
52@ 1F0D>24ANDDOD<28ANDK> 4THENX{I)=X~2
538 IFOD)20ANDOD<24ANDK<3OTHENK(1)=X+2
540 IFMO=1ANDY<I4THENY(I)=Y+]

55@ IFMO=2ANDY>2THENYCI)=Y-1

555 1FD=1ANDY(B)=Y(1JANDABS(X(@)-X(11)<3
THENXCI)=X:Y(1)=Y

S6@ COLOR3: PRINT@X+32%Y-34, 'mmm"; :GOSUB
3000

570 NEXT

680 X1=AXYB+XB:Y=YB+DY :X=AXY+X0:C=0

610 IFY=BTHENC=1:DY=-DY:Y=YB

620 1FX<30RX>32THENC=1 .

630 1FDY>BANDABS(X-X(TRI) <3ANDABSCY (TR~
YI<1THENC=2 :DY=-0Y

648 IFCY>@THENSOUND25, 1:A=RND(B)XSGN(-A):
Y=YB :X0=X1-AXYB .

658 IFY>14THENJ(D-TRJ=J(D-TR)+1:60T0100
660 COLOR3:PRINT@32%YB+X1-33, "N"; '
670 YB=Y:PRINTEAXY+XB+32%Y-33,"0";

680 IFC=2THEN320

632 GOT0580

3000 COLORI+6:PRINTE@XC(1)+32%Y(1)-34, "gum
" RETLRN

CAR FIGHT

De nombreux fous du volant
hantent les autoroutes de votre ville.

Aux commandes d'un bolide équipé d’un canon laser, |

vous poursuivez les malfaiteurs.

[ BUT DU JEU !

Vous devez amener une a une les voitures
rebelles au centre du viseur, puis les abat-
tre. Elles apparaissent d'abord dans le
rétroviseur et ensuite devant votre pare-
brise. Lorsqu’une voiture ennemie est
identifiée par I'ordinateur de bord, un ca-
ractére lumineux clignote. Mais attention,
votre temps est compté. Aprés avoir dé-
truit plus de six voitures, celles-ci ripos-
tent, faites trés vite une embardée pour

les éviter. Sil'une d’elles parvient & vous
toucher, le rétroviseur s'illumine en

rouge.

M = 1 case
* Tir — n'importe quelle autre touche al- |
phanumérique du clavier.

[ AU CLAVIER

| - En entrant le programme faites attention |
car les caractéres semi-graphiques du lis-}f -

- Pour commencer, pressez un touche cla-

vier.

- Voici les différentes commandes :
*Virages a gauche A — 2 cases (grands vi-

rages)
Z = 1 case {petits virages)
* Virages a droite K =2 cases

ting correspondent aux touches a presser||
sur le clavier. Le résultat graphique a l'é-
cran est inversé. )

- Ce logiciel nécessite I'extension de 16/
Ko de mémoire vive.

5 REM COPYRIGH1 TILT MICRO 128 FORI=1T07-RE :PRINT@444-1, "0 ; INEXT
18 COLOR3, 1:CLS:G0SUB98@R :G0SLBEARE 139 PRINT@453, 'Ommmo’ ; :COLOR?

20 D=40:5C=@ :RE=6:COLOR] :PRINT@437, 'mOOO 140 PRINT@257, >«

oo ; "

25 PRINT@386, "READT" ; 150 PRINT@13S, " o

27 R$=1NKEYS 155 PRINT@1®@3, " thy

38 IF INKEY$=""THEN3@ 157 PRINT@207," ";

4@ SOUND2,9 168 IFABS(A) <1STHENGOSLIB4@BREL SEIFABS (A)
180 FORTIME=40008T0BSTEP-18:COLOR] :PRINT >2@ THENGOSLB3200

8386, USING" ##4848" s TIME ; 178 IFRND(3)=3THENGOSLBY@@BEL SEFORI=1T03

185 PRINTO" ; 08 :NEXT

118 COLOR4 :PRINT@398, USING" ##3" ;5C ; :PRIN 189 IFRND(3)=3THENGOSUBSE0R

il 199 R$=INKEY$ |
130 |'




%131 REM INDISPENSABLE POLR NETTOYER LE T

‘ AMPON D?’ENTREE

208 IF INKEY$="A"THENA=A+2:PRINT@453, "<";

*G0T0520

. 210 IFINKEY$="2"THENA=A+1:PRINT@453, "<";

| :60T0S209

| 220 IFINKEY$="K"THENA=A-2:PRINT@457,">";
-GOT0500

230 IF INKEY$="M"THENA=A-1:PRINT@457,">";
-GOT05020

249 IF INKEY$ ¢ ""THENGOSUB22292

S@@ IFRND(B)>2/L0GISC+2) THENA=A+SGN(RND(

B)-., SI%RND(2)

510 IFABS(A)>29THENGOSLBEORR

520 GOSUB1@28

600 IFRE>@THENNEXTTIME

605 IFRE=BTHENPRINT@437,"m";

610 PRINT@23S, "GAME OUER";:PRINT@261,; LN

. E AUTRE PARTIE ? (0-N)";

" 520 IFINKEY$<>"Y"ANDINKEY$<> "N'"THENG20

" 630 IFINKEY$="Y"THEN1O

700 END )

1988 IFRND(B)<2/L0OG(SC+2)I0RCABS(A)<22aND

| RND(5)<>5) THENRETURN

| 18109 H=8-RND(15):IFABSCA)> 28 THENH=29%SEN

| A)-A

. 1028 COLOR4:PRINT®143+H,"'mn" ; :COLORY

IL,Aaaa FORI=1TO17STEPZ2:11=H+I :12=H-1

| 1048 IFABSCI1)<? THENPRINT@143+11,"~~";

| 1050 IFABSCIZ)<ZTHENPRINT@142+12,"~=";

%:tasz NEXT :FORI=1TOD : IFINKEY$ <) "A"AND INKE
1$< "K"THENNEXT :60T01500

1870 FORI=17TO1STEP-2:11=H+I :12=H-I

k;;aaa IFI1<BTHENPRINT@143+I1," *;

1990 IF12>-BTHENPRINT@142+¢12," ";

1180 NEXT :RETLRN

150@ FORI=7T08:COLORI :SOUNDI, 1

| 1510 PRINTE103, SSSSNSSSEEEEENEE * ;

1520 PRINTE13S, 'SEsESSSEENEENEEE "

1538 NEXT:RE=RE-1:RETURN

' 2000 FORI=1TO12STEPZ :PRINT@256+1,"~="; :P

INT@285-1, "——" j INEXT

P10 FORI=1TO12STEP2 :PRINT@256+1," ©;:iP

INT@285-1," " :NEXT

20 IFA=RTHENGOSUB6@92 :SC=SC+1 :G0SUBSAA

|
l

2030 RETURN
3000 PRINT@143+29%SGNCA)-A, “X" ; :RETURN

4902 PRINT@271+A; "0" i s [FA=@THENPRINT @207
s U

4910 RETURN

5000 1=271+(3-RND(2)%2)X(RND(12)+1)

581@ PRINTRI, "g": :RETLRN

6000 SOUND4,5:COLOR4 :PRINT@271, "m"; :RETLU
RN

7808 C=3-RND(2)%2:H=175+32%RND(2) :B$=CHR
$(RND(2)t41) ;

78108 FORI=HTOH+14*%CSTEP2XC:PRINT@I,B$;
7030 PRINTEI," *;:INEXT

7040 FORI=111+7%CTO111STEP-3%C:PRINT@I, "
w1

7850 PRINT@I," ";:iNEXT

7068 RETURN

8000 A=29-RND(68) :RETLRN -

99P@ FOR1=28992T029183:POKEI, 128:NEXT
9985 FORI=67T09]:PRINT@,"@" ; INEXT

991@ FORI=93T0131STEP32:FORJ=AT021S1EP21
9915 PRINT@I+J; "mmmm’ i INEXT :NEXT

9620 PRINTE128, 'ma@’ ; :PRINTE156; ‘g’ ;
9930 FORI=1TO29:PRINT@I+16@, "™ ; :PRINTEI
+288,"@"; .
9@35 PRINT@I+352, "®" ; :PRINT@350-1, " "m" ;N
EXT

9940 FORI=1TO1@:PRINTR128+32%], "m" i :PRIN
T@158+32%], "Nm" ; :NEXT

9945 COLOR6 :SOUND31, 1

3989 SOLND3@, 1 :COLOR3

99968 FORI=324T0346STEP2:PRINTRI, "®" i :S0U
ND1, 1 :NEXT

9105 PRINTE417,"

L
¥

9112 PRINT@368, "5 :PRINT@392, "
2

9120 FORI=TO3 {PRINT@371+32%], "m" ; :PRINT

8380+32%1, "O0" 5 :NEXT

9130 FORI=1TO100@ :NEXT :

9148 PRINT@354, "TIME" ; :PRINT@4@S, ¥ 123456

W .

1
9150 FOR[=BT014:FORJ=3TAISTEP-1:PRINT@]”/

SH32%kJ=F, 05

9155 PRINT@]75+32*JTI?" "3 INEXT TNEXT
9168 COLOR6:PRINTE]Z3, "O0000O ;

9170 COLORB:PRINTR278, “>";:PRINTE2/22, " "
1:COLORY

9180 RETURN




LANE ROUGE

Encore un casse-téte !
Celui-ci est inspiré du jeu de Taquin.
Un bon conseil : gardez votre calme...

I BUT DU JEU : l [ AU CLAVIER I clavier. Le résultat a I'écran est inversg,

Vous devez passer de la configuration dé s
départ a une configuration ou le grand
carré, la pieéce numéro 9, se trouve en bas
au centre. C'est-a-dire déplacez, une &
une, les pieces composants la figure du
jeu.

Ce logiciel nécessite |'utilisation de I'ex-
Pour jouer, déplacez les piéces une dune  tension 16 Ko de mémoire vive.

en pressant la touche correspondant au
numéro porté sur celle choisie. En entrant
le programme, faites attention car les ca-
ractéres semi-graphiques du ‘listing cor-
respondent aux touches a presser sur le

5 REM COPYRIGHT TILT MICRO

NT@232, "L ANE ROUGE"

oooo” ; (NEXT

s YD X, Y, JOK, T NEXT

$(3)=" A DROITE"
8@ @s$(4)="EN BAS g

230 1FP$<>""THENPS='Gmaa"

7 CLS:FORI=1T025:COLOR, 1 :POKE38744, I :PRI -4800 1FJ(2, SJ-SHNDJ(3,5)=9THENPRINT@433: ¥

8 COLOR,@:NEXTI:COLOR,8:CLS

70 G$(B)="EN HAUT ":Q$(1)="

1@ FORI[=BT0O9:CO=96%Y([)+4%x%X(1)-88 - 648 NEXT

208 B=128:1FT(I1)>2THENB=32 : 700 IFP(8)+P(1)=@THEN418

210 P$="":IFTCI)~2=INTCTCI)/2)THENPS="O 710 IFP(B)=20RP(8)<>P(])THENBOG

Q. ' : 720 Q@=2+DX(@]+2XDY(2):Q1=2+DX(1)+2%xDYC(1 |
220 FORJ=OTOBSTEP32:PRINT@J+CO, P$+ 'ooom” ) |
i NEXT

3280 NEXT

BRAVOL" 5 "END

412 PRINT@488, “7?";

18 CLS:DIMJ(4,5),%C(11),YC11),TC11),Q@%(4) 415 FORI=1T05@:R$=]INKEY$ :NEXT
«DXC1),DYC1),FCI),PC1) 420 R$=INKEY$:[FR$<"8"0RRS)> "9"THEN42Q
20 COLORZ; 1 :FORI=@TO480STEP32 430 PRINT@488," "; :N=UAL(RS)
30 PRINTEI, 'moOO00OO0000000000000000000a 508 FORI=@TOl :FORJ=2TOBSTEP2

518 X=X[[+1B)+J-2-3%INT(CJ-11-3)

48 DATAL1,5,3,151,7,1,2,7 528 Y=Y([+1@)+INTC(J-1)r3)-1

41 DATA4,5,3,1,3,2,1,4,2 530 IFB<CXAANDX{SANDB<YANDY {BTHENIFN=J(X, Y
42 DATA1,3,1,1,5,8,2,1,9 1THENSS5@

43 DATA4,3,1:2,2,9,2,3,6 548 NEXTJ :X=X([+18):7=Y(1+18)

44 DATAZ2,4,3,2,4,4,2,5,180 958 DRUII=K{I+18)-X:0Y(I12=YCl+18])-Y

45 DATA3,4,3,3,1,9,3,2,9 568 NEXTI :T=T(N)

46 DATAZ2,3,4,3,3,6,3,4,5 578 FY=2-SGN(T/2-INT(T-/22):FX=1.5-SGN(T~
47 DATAl,1,1:3,5,11,4,1,8 2,912 .

48 DATA4,1,1,4,2,8,4,3,3 580 FORI=8TO1:F(1)=8

49 DATA2,1,2,4,4,3,4,5,1 290 IFDXCIX+DYCLID<O>BTHENFLI)=FX:IFDX(I)=
S@ DATA2,5,8,1,1,2,1,1,2 @THENFCIIZFY

51 DATA3,5,8,1,1,7,1,1,7 595 NEXT

68 FORI=@TO11:READXCI), YCID,TCID X, Y,J(X 608 IFF(BI+F(1)=BTHEN41Q

618 FORI=BTOl:P(1)=8

A GAUCHE" :Q 628 IFFCIJ=1THENP(I)=1

638 IFFCIJ=2ANDF(1-1)=2ANDDX(@)=DX(1JAND
DY(@)=DYC1)THENP(I]=2

730 PRINTE384,Q$(08);:M@s=M[0¢(A¢(AQa), 4, L
1)

249 PRINTECO+B+32,P$+'ggoa” ; :POKE28705+C. 748 PRINTE416," ou "3

0,48+] 758 PRINTE448,Q0$(Q1); M1$=MID$(A$(Q1),4,
300 NEXT:FORI=1BTO11:CO=96XY(I)+4%X(1)-8 1)

8 760 PRINT@488,"2";

310 FORJ=@TO64STEP32:PRINTRCO+); 'gmmm’ ;" 770 1FINKEY$ OMB$SANDINKEYS{OMI$THEN?ZD »
NEXT 788 R=0:IFINKEY$=M1$THENR=1
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798 P(R)=1:PLI1-R)=0
731 PRINTR384, poopooooon’ ; ‘PRINTE416, ‘oo
ooooopa” ;

782 PRINT@448, 'opnooonon’ 5 (PRINTR488, "

e@z FORI=@TO1:1FPL 13 ¢ 1 THENNEXT : [=0

B1@ FLI)=FX+FY=F(I):XCI+1@)=XCI+1B)-FCI)
¥DXCI) :

822 Y(I+1@)=Y(I+1@)-FCIIXDYC(I):JC(X(1+19)

YCI+18))=1+10

830 IFPCI)=2THENI=1:P(1)=1:60T0812

840 XKINI=XCNI+DXCI) Y INI=YCNI+DY (1)

850 B=1:IFT(N)>2THENB=0

860 P=0:IFT(N)/2=INT(TCNI»2)THENP=]

878 FORX=X(NITOXCN)+P:FORY=Y(NITOY(N)+B
880 J(X,Y)=N:iNEXT :NEXT

900 GOTO109

]

%;@ﬁﬂ

o

LE PHOQUE

Vous voici dans les mers Artiques,
aux prises avec un phoque glouton.
Le premier arrivé sera le premier servi.

eux une trace;, qu'ils ne pourront franchir
BUT DU JEU J par la suite, sauf en pressant le bouton du

Vous jouez & deux. Le gagnant est celui
qui atteind le premier une réserve de
\ Pourriture situé & droite de I'écran. Les
hoques se déplacent d'une case sur la |

| ry

er verte si, bien sdr, aucun obstacle ne
ne leur progression. lls laissent derriére

joy stick. Néanmoins, au cours d'une par-
tie, chague joueur ne pourra utiliser la
possibilité de jump plus de trois fois.

tesion manettes de jeu.

AU CLAVIER

Chaque joueur manipule un phoque a
I'aide de son joy stick (8 directions - bou-

ton de feu). Le départ de chaque animal
est a gauche, en haut et en bas de I'écran.
Ce logiciel nécessite I'utilisation d'une ex-

S REM COPYRIGHT TILT MICRO

8 CLS:FORI=1TO15:PRINT@232, "LE PHOQUE" :P
OKE32744, [ :NEXTI

19 DIMX(1),¥C1),S01),0X(18),0YC18),SDC1])
2@ CLS:MODEC1):COLOR?,1:1=.3

3@ FORX=@TO126STEP2:FORY=@TO62STEP2:IFRN
D(@)>. THENGOSUBSR68

4@ NEXT:NEXT:[1=0

58 X=88:7=31:G0SUBS5@80:X=0:Y7=0:G0SLUIBS8B8
Y=62:60SUB5680

B0 X(B1=0:Y(B)=0:X(1)=8:Y(1)=63:5(B)=3:S5
(13=3

?B DﬁTﬁl:lyls_l;13239:9:'1:13‘1:—1:‘1193
9,8)@;13@5_1

80 FORI=OTOS:READOXCI),;OY(IJ):NEXT :5D(B)=
@:50(1)=0

90 COLORB:SET(88,31):SET(8,8):SET(B;63)
182 FORI=0TO1:0D=CINPL{43+3%X])AND31])-21:X
=XCIJ):Y=YCI)

118 IFOD<@THENIFSDCI)=BANDS(II>BTHENSDC(I
1=1:GOTO18BELSEGOTO178

115 COLORB:SET(X,Y) 2

128 D=0:FORJ=1T0S:X=X+0X(0D) :Y="+0Y(0D)
138 1IFX<BORX>1270RY<BORY>B3THEND=1 :X=X(1
1:Y=YC(I)

148. IFPOINTCX, Y)=2THEND=1

158 IFPOINTOX, Y)=BANDSD(I)=BTHEND=1] :X=X(
[yay=Y(id

168 IFD=@THENNEXT

165 FORJ=X(I)TOX-OX(OD)ISTEPOX(OD) :SET(XC
13,YC12)

167 X(I)=X(1)+0X(0D):YCII=Y(1)+0Y(OD) :NE
XT

17@ 1FSDCI)=1THENSD(1)=@:S(1)=S(1)~1

180 COLORG:SETCXCI),YCI)) :SOUNDI, 1 :NEXT
20@ D=8:FNRI=@TO1 :1FX(I)=88ANDY(IJ=31THE
ND=D+1+1

21@ NEXT:1FD=@THEN1@0

220 SOUND1,5:IFD=3THENPRINT"EX-AEQUO" ;
232 END

5088 FORA=XTO0X+1:FORB=YTOY+]
2818 IFRND(BI> ITHENSETC(A,B)
5028 NEXT :NEXT :RETURN




//ﬁo 3

TCHOUKA

Aux prises avec des trous
et des cailloux, a vous de déméler

| BUT DU JEU |

Le terrain de jeu se compose de quatre
trous remplis de deux cailloux et de la
Rouma (trou de droite, qui est vide au dé-
part). Le but du jeu est de metre tous les
cailloux dans la Rouma (affichage:
0000 8).

Trois cas peuvent se présenter :

1/ Le dernier caillou de la distribution
aboutit dans la Rouma, /|'affichage s'im-

mobilise. Il faut alors recommencer une
nouvelle distribution en partant d'un trou
quelconque.

2/ Le dernier caillou distribué tombe dans
un trou déja occupé, |'affichage clignote
sur ce trou. Repartez alors obligatoire-
ment de ce trou, en ramassant tout son
contenu.

3/ Le dernier caillou distribué tombe dans
un trou vide autre que la Rouma. C'est |'é-
chec, la partie est finie.

AU CLAVIER P |

- Choisissez le nombre de trous utilisés
pour une partie. Lorsqgue le jeu demarre,
prenez en main tous les caillouxdu trou de
votre choix. Puis pressez latouche corres-
pondant au trou de départ. Distribuez-les,
un & un dans les trous contigus y compris
la Rouma en allant vers la droite. §'il en
reste, continuez |la distribution & partir du
trou n® 1.

5 REMCOPYRIGHT TILT MICRO
BRCITS

18 CLS:PRINT :PRINT"NOMBRE DE TROLIS"; *INP
UTA:IFAC40RA> STHEN1G

20 1FA/2> INTC(AZ2) THENA=A-] ‘

30 CLS:FORB=BTOA-1:A(B)=A/2:NEXT :A(AI=0:
GOSLIB206@ :

40 Pre=" IINZHCECECECEICEE :FRINTe
225, LEFT$(PR$,3%A) ;

42 PRINT@42,"JEU DU TCHOUKA"

1080 PRINTE@352, "TROU DE DEPART? (1 -";A;"
1" ; :GOSLIB3009

118 IFINKEYS="!"THEN118

120 Ds$=INKEY$ :D=UAL(D$)-1:1FDCBORD>A-1TH
EN11O

138 PRINTE352,"

148 PRINTE384, " k-

15@ IFA(D)=BTHENPRINTE384, "CE TROU EST v
IDE" ; :GOTO100

208 Ps=Ps+D$:60S5UB400G E=A(D) :A(D)=0:60S
UB2600

210 FORC=1TOE :D=D-A+(A+1IXSGN(A-D) :GOSLB
4000

228 ACDI=ACDI+1:60SUB20@0 :NEXT

230 1FD=ATHEN4020

248 IFACD)=1THENSBS

258 PRINT@352, "DEPART IMPOSE"; PRINTE384
»"7C? POUR CONTINUER";

255 GOSLB3880

26@ GOSUBSP00 : IF INKEY$ () "C" THEN268

278 Ds$="-":PRINT@352," i
288 PRINTE384," *3:60T0
208

488 IFA(RI<>AXA/2THEN1B@

418 PRINTB352, "GAGNE :" ;P8 ; tEND

508 PRINT@352,"LE TROU D'ARRIVEE EST UID
2 :

51@ PRINTE384, "PERDU :" ;P$; tEND

2082 FORB=BTOA:PRINTE193+3%B,A(B) ; :NEXT
2018 PRINT@192+3%A,">" ; :RETURN

3988 FORM=1T0SB:0$=INKEY$ :NEXT :RETLRN
4808 K=D:FORB=1T05 :GOSUBS@00 :NEXT :RETURN
5808 K1=28864+3%K:FORI=1T0O3:POKEKI1+],PEE
K(K1+I)-64 :NEXT

5018 FORJ=1TOB8@:NEXT

5022 PRINT@193+3%K,A(K); FORJ=1T012@ :NEX
¥

S838 RETUR b =
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| GOURMAND

Un glouton s’est introduit
dans votre champ de glace a la fraise.
A vous de limiter les dégats de ce vorace
trop indiscipliné.

r BUT DU JEU ] vous falloir du doigté et de la précision...  désiré, utilisez les fleches.
'&mre mission consiste a prendre le gour- SIRBHEDOUF. Y. IR0 OO, Bgl;ourva?_r;f:rr:e;clfa %:l:rr;nfensd a(éaeTs 2
mand en charge dans le but de le conduire |_ AU CLAVIER I i i i
Hers sa petite boite rouge. Croyez-moiilva . - Pour accélérer ou ralentir dans le sens
f {00 CODE 00 00 00 00 0O D1 03 07 OF OF 00 OO 4
| 101 CODE 00 00 OO0 00 OO0 20 30 38 3C 3C 00 00
f 102 CODE OF OF 07 07 03 03 03 01 01 O1 00 OO
] 103 CODE 3C 3C 38 38 30 30 30 20 20 20 00 00
' 104 CODE 01 03 07 IF 05 07 04 03 OF {F 00 0O
| 10S CODE 20 30 38 3E 28 38 18 30 3C 1E 00 00
106 CODE 3F 3F 3F 2F 2F OF OF 0& 0& 1E 00 00
107 CODE 3F 1F 3F 1D 3D 3C 3C 18 18 1E 00 00
108 PROC INIT
_ 109 REPEAT
e 110 PROC GL
| 111 PROTECT &
112 REPEAT
113 PROC MV
114 PRINT € 107,101;CHR#$(24) ;T ;CHR$(32) ;CHR#%(25) ;
115 IF T>399 THEN 'LET Z=.i
116 UNTIL Z=1
117 PROTECT 0O
118 PROC AR
119 UNTIL NOTLEFT$(R%, 1)="0"
120 CLS
121 END
122 DEFPROC INIT
123 PROTECT O
124 VDU 1,6,2,1,4
125 PRINT € 40,30;CHR#(24) ;"LE GOURMAND" ;CHR%(25) ;
126 PRINT @ 10,130;"Vous devez guider le gourmand vers "j;
127 PRINT @ 10,150;"1’endroit delimite par le cadre rouge";
128 PRINT @ 10,1703"I1 faut traverser un champ de glaces";
129 PRINT @ 10,190;"a l1a fraise qui attirent irresis-";
| 130 PRINT @ 10,210;"tiblement le gourmand.";
131 LET G=GETN
132 E1LS
133 PRINT @ 10,40;"Vous augmentez ou diminuez la vitesse";
! 134 PRINT @ 10,40:"en utilisant les 4 fleches du clavier.";
l i35 PRINT @ 10,80;"Vous validez son arrivee avec la";
' 134 PRINT @ 10,100;"barre d‘espace.";
f 137 PRINT € 10,120;3"Attention le gourmand rebondit sur®;
138 PRINT @ 10,140;"certains cotes et ralentit apres";
139 PRINT @ 10,140;"avoir mange une glace.";
140 PRINT ®© 10,180;"Le tempe Jjoue contre wous !"j;
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141
142
143
144
145
144
147
148
149
150
151
152
153
134
155
15&
157

158
159
140
161
162
163
144
165
166
167
148
169

171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188

120
191
192
193
124
125
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206

170

18%

LET G=GETN
LET X=80,Y=11,T=0,t=2,v=0,w=0,2=0,B=0,N=8,5=0
DIM XCNY , YN , GCND
DPOKE GRAPHIC,LCTN¢100)
FOR I=1 TO 11
READ A
LET G$=G$+CHRS(A)
NEXT I
FOR I=1 TO ¢
READ A
LET B$=B$+CHR$(A)
NEXT 1
FOR I=1 TO 7
READ A
LET E$=E$+CHR$(A)
NEXT 1
DATA 1,2,128,130,22,22,10,1,4,132,134,1,2, 134, 138,22,22, 10, 140, 142,32,32,22,

22,10,32,32

ENDPROC
DEFPROC GL
LET X=80,Y=11,T=0,5=0,v=0,w=0,2=0
CLS
INK 0
MOVE 39,9
DRAW 232,9
DRAM 232,201
DRAW 39,201
DRAW 39,9
INK GREEN
FOR I=1 TO N
LET .X(1)=RAND( 150) +45
LET Y(¢I)=RAND( 150) +11
LET QCI)=-RAND(&) -1
PRINT @ X(I)¥0.5,7<I> :CHR${21) +G$+CHR$(20) ;
NEXT 1
Ubu 21,1,3
MOVE 200,200
DRAW 200, 148
DRAW 231, 148
uDU 20

FRINT @ 20,101;CHR%$<(24) ;"Record ";B;" ";
PRINT @ 100,101;"T ";CHR®(25) ;

ENDPROC

DEFPROC MW

LET T=T+1,E=0,F=0

FOR I=1 TO M

LET U=X(I)-=X,W=YC(I)-Y

LET C=UxU+kixi

IF C{é THEWM LET C=é,v=v¥0.5,w=0.5
IF C=é THEN BEEFP 100,200,463

LET e=Q<I1)xU/C

LET =Q(I1)x W/ C

LET E=E-e,F=F-f

NEXT 1

IF KEYN=32 THEM LET Z=1

LET w=v+(INPCt&0980)=223) - (INP(&D?BD)*ESI)
LET w=w+(INP(0080)= 223)—(INP{&0080)=239)
LET v=v+EXt ,x=X+v¥t

ME w=w+F£t,y—Y+w§t

PRIMT R X¥0.5,Y3E%;

LET X=x, Y=y

IF X>220 THEN LET X=40

ELSE IF X<{40 THEN LET X=40

IF ¥>180 THEN LET Y=10

ELSE 1IF Y<10 THEMN LET Y=10

PRINT @ X¥0.5,Y;3;B%;

ENDFPROC
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207 DEFPROC AR

208 LET S=INT(XXY/T)

209 IF T>399 OR (X<{200 OR Y<1468) THEN LET S=0
210 PRINT @ 40,101;3CHR$(24) ;"SCORE "3;S;CHR%(25) ;
211 PRINT @ 40,2353"Un autre essai";

212 INPUT R%

213 IF NOTLEFT$<(R%$,1>="0" THEN ENDPROC

214 IF B(S THEN LET B=S

215 ENDPROC

Vétérinaire, vous devez
juguler I’'épidémie qui décime
les troupeaux de moutons
de la région

A |'aide de votre seringue, vaccinez les I : 5
- moutons malades (qui changent de cou- - Déplacez la seringue & |'aide des fléches

AU CLAVIER ] avec la touche «Return».

T BUT DU JEU J leur) afin de les guérir. horizontales et verticales puis vaccinez

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
340
370
380
390
400
410
420

CODE 00 03 OF 3F 2F OF 07 02 02 02 00 00
CODE 00 3F 3F 3F 3F 3F 3F 00 00 00 00 0O
CODE 00 00 3C 3E 3E 34 20 20 20 20 00 00
CODE OE 04 0A 0A 0A 0OA DA OE 04 04

REM -MOUTONS-1984

DIM M(79)

LET h=18,v=10,N=18,L=1,0=0

PROTECT 0

vou 1,0,2,4,4

DPOKE GRAPHIC,LCTN¢100)

LET A%=CHR$(128) +CHR$( 130> +CHR$(132) ,B$=CHR#( 1) +CHR$(2) +CHR#( 134)

REPEAT
PROC MOUTONS
PROC PR
LET H=18,V=10,C=-1,5=0,T=0
VDU 1,0,2,4
PRINT @ 2,2;CHR$(24) ;L ;CHR$(25) ;
REPEAT
PROC MAL
LET D=INP(&0980) ,E=INP(&0080)
LET H=H+((D=223) -(D=251)) ¥12,U=U+ ((E=223) -(E=239) ) ¥20
IF U211 THEN LET V=10
ELSE IF U<9 THEN LET V=210
IF H>114 THEN LET H=4
ELSE IF H(é THEN LET H=114
IF D=247 THEN PROC VACCIN
PRINT @ h,vi" “;
PRINT @ H,V;B$;
LET h=H,v=V
UNTIL S+T>65
LET N=N-2,L=L+1
BEEP 100,500,50
‘LET G=G+S
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430
440
450
440
470
480
4%0
500
510
520
530
540
550
540
570
580
550
400
610
420
630
440
650
640
670
480
450
700
710
720
720
740
750
740
770
780
790
800
810
820
830
840
850
840
870

PAUSE 10000
UNTIL L2>3
PRINT @ 20,220;"SCORE FINAL :";Q;" VACCINES®" ;
LET I=GETN
END
DEFPROC VACCIN
LET -J=¢(H-15) DIV 12+8x((V-10) DIV 20
IF J<0 OR J>72 THEN ENDPROC
IF MCJ2<2 OR MCJ)>7 THEN ENDPROC
LET M(J)>=0,8=8+1
INK 7+RAND(2)
PRINT @ 15+(J MOD 8)%12,20%X((J DIV 8 +1) ;A4%;
PRINT @ 4%,240;CHR$(1)+CHR$(2) ;5;
ENDPROC
DEFPROC MAL
LET C=<(C+1> MOD 80
LET X=15S+(C MOD 8)¥12,Y=20%¥((C DIV 8 +1)
IF MCCY2>1 THEN LET MCCO=M(C)+1
IF M(C)>=1 THEN LET M(C)=1+(RAND(20) DIV N)
IF MCCO <22 THEN GOTO LABEL A
INK MAGENTA
PRINT € X,Y;A%;
LABEL A
IF M(C)<>8 THEN ENDPROC
PRINT & X,Y;" s
LET T=T+1
FRINT @ %7,240;CHR$C(1)+CHR$(2) ;T;
ENDPROC
DEFPROC PR
Vbl 1,5,2,1
FOR I=230 TO 240 STEP 10

PRINT @ 0,I;CHR%(30) ;

NEXT 1 .
PRINT @ 2,115;CHR$(24) ;"EPIDEMIE" ;CHR$(25) ;
PRINT @ 40,230;"VACCINES MORTS" 3

PRINT @ 44,240;CHR$(2) +CHR$(4) ; H

PRINT @ 94,240;CHR%(2) +CHR%(4) ;" U

ENDPROC

DEFPROC MOUTONS

FOR J=0 TO 79
INK 7+RANDC(2)
LET M{d)=1,X=15+(J MOD 83 %X12,Y=20%(<(J DIV 8+1)
PRINT @ X,Y;i;A%;

NEXT J

ENDPROC

138




BEYROUTH

Vous volez en rase mottes au-dessus de Beyrouth.
Ce n’est pas trés légal certes,
mais nous fermons les yeux. Par contre, ouvrez grands les votres
et prenez garde a votre ombre car celle-ci
peut vous trahir.

%l}ﬁ BUT DU JEU

A bord de votre coucou, rasez au plus prés [
es immeubles. Evitez les plus élevés, si-

" non... Vous aurez la ressource de monter
‘un niveau ol la sécurité est totale, mais

J au prix d'une consommation de carburant  Pour monter temporairement au niveau
effarante.

de sécurité (niveau de vol 2) utilisez la

" AU CLAVIER

“l flache

Pour les déplacements, utilisez les fléches
—~t— O] -

100
110
120
130
140
150
140
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
340
370
380
3%0
400
410
420
430
440
450
440
470
480
490
S00

CODE
CODE
CODE
CODE
CODE
CODE
CODE
CODE
CODE
CODE
CODE
CODE
PROC

01 86 0OC
00 00 00
00 01 03
00 00 20
00 00 00
03 038 03
20 20 20
00 00 0O
CO 00 00
00 00 00
oc ocC ocC
FEUFE 'FF
INIT

FOR N=0 TO 3
WINDOW 3,123,0,255

FOR I=0 TO &3

LET PC(I)=0

NEXT I
CCHAR &20%4
DPOKE GRAPHIC,LCTMNC110)
LABEL &
CLS
PRINT @ 20,30;

INPUT

ED
oo
03
20
oo
03
20
oo
0o
00
ocC
FF

41
0o
03
20
00
1F
3C
00
oc
00
3F
FF

3E
00
03
20
00
3F
3E
0o
oc
00
3F
FF

00
07
3F
3F
30
00
00
00
oc
00
00
FF

D3
OF
3F
3F

38

00
00
07
3F
38
00
FF

87
0OF
3F
3F
38
00
00
OF
3F
3c
00
FF

IF F>500 THEN GOTO LABEL A
PROTECT 0O
PAFER BLACK
CLS

FROTECT CYAN

RE

PEAT
PROC GC

LET D=<D-2> MOD &4

04
oF
3F
3F
38
00
00
OF
3F
3C
00
FF

ED
00

"Quantite de carburant (<{S500)>"

H

41 3E 00 D3 87 C%
oo
oo
0o
oo
o
0o
0o
00
00
111]
00

LET z=D DIV 8,2={D-8%z) X32

POKE L+6,z2

POKE L+13,2

LET U=CINP(&00803=23%)

LET F=F-1-5%V,d=d+1,Y=D¥4-C

IF U=0 THEN LET A$=B$

ELSE LET A$=C#

LET X=X+3%(INP(&0980)=223) -3% ( INP(&0980) =25 1)
IF %<é THEN LET X=4
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510
520
530
540
550
540
570
S80
590

400
610

420
630
4640
630
&40
670
&80
490
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
g1o
820
a30
840
850
840
870
8a0
820
200
#10
?20
#30
240
¢S50
¥50
F70
280
F90
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1040
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1140
1170
1180

ELSE IF X>110 THEN T X=110
PRINT @ x,y;E$;
CALL L
PRINT @ X,Y;iAs$;
LET M=(D-Cr/4) MOD &4 ‘
IF (X>P(M)=-8 AND X<P(M)+4) OR F<{=0 THEN PROC CO
LET x=X,y=Y
UNTIL F<=0
NEXT M

END
DEFPROC INIT

PROTECT 0
DIM A$C15) ,B$(12) ,C$(15) ,G$C10) ,P$CF) ,DHC10) ,P(SD)
LET L=LCTN(100) ,D=0,C=80,X=60,d=0,x=X,y=C,s=0,5=0
VDU 2,1,1,7,4
FOR 1=0 TO 14
READ A
LET C$=C%+CHR$(A)
NEXT 1
FOR I=0 TO 11
READ A
LET B$=B$+CHR$ (A)
NEXT I
FOR I=0 TO 9
READ A
LET G$=G$+CHR$(A)
NEXT I
FOR I=0 TO 8
READ A
LET P$=P$+CHRS (&)
NEXT 1
LET E$=CHR$(32) +CHR$(32)
LET F$=E$+E$,E$=F$+CHR$(22) +CHR$(22) +CHR$ (22) +CHR$( 10) +E$
pATA 1,2,128,130,132,134,22,22,22,22,10,32,136,138,32
pATA 1,2,140,142,144,22,22,22,10,32, 146,32
DATA 1,5,148,148,21,1,1,148,148,20
DATA 1,5,148,148,21,1,1,148,20
ENDPROC
DEFPROC GC
PROTECT RED
PRINT @ P(D),DX4; "3
LET P(D)=RAND(110) , R—RﬁND(S)
IF R=0 THEN LET A$=P$
ELSE LET A$=G$
PRINT & P(D) ,D¥4;A%;
LFT P(D+1)=R
PROTECT CYAN
ENDPROC
DEFPROC CO
IF F<=0 THEN GOTO LABEL C
IF U=1 THEN ENDPROC
IF P(M+1>)=0 THEN GOTO LABEL B
LABEL C
FOR 1=5000 TO 5200
SOUND 1,20 .
NEXT I
PROC FIN
ENDPROC
LABEL B
LET F=F+10
IF F>1000 THEN LET F=1000
ENDPROC
DEFPROC FIN
PROTECT 0
upu 2,1,4
POKE L+13,0
POKE L+6,0
CALL L
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1120 PRINT 8 30,203"Fuel “3E3". Score "“idiy
1200 PRINT @ 30,40;"Dernier score "3s;
1210 LET s=d,F=0

1220 IF S<{d THEN SWAP S,d

1230 PRINT @ 30,40;"Meilleur score ";S;
1240 PAUSE 30000

1250 ENDPROC

| n
g PAPILLON

: ‘C’est le printemps !

| Les papillons virevoltent de fleur en fleur.

% On se sent des ailes et le nectar vous chatouille les antennes.
i Mais dans ce paradis terrestre
! le monstre est a I'affit.

]

A

i

4
4

'I

:

1
]

.

I.I

!

i vent annoncés par un bip sonore, ils ris-  tastrophe.
RGO IEY ] quent de vous déporter et de vous faire - Appuyez sur la barre «espace» pour vous
Il faut vous poser sur une des fleurs, en  courir de grands dangers. poser sur une fleur.

‘gyitant de vous faire avaler par le camé-

|"__‘"' n qui, en dépit de sa discrétion, est ! AU CLAVIER

panti d'une langue fort dangereuse. - Dirigez le papillon avec les touches— -
Faites également attention aux coups de - Actionnez «Return» pour remonter en ca-

100 CODE 00 00 07 OF OF OF 07 02 03 00 00 09
| 101 CODE 00 3F 3F 3F 3F 3F 3F 3F 2F OF 00 00
| 102 CODE 00 20 20 30 38 3C 3C 38 20 00 00 00
. 103 CODE 00 03 03 OF 1B 37 2F 3D IF 04 00 00
. 104 CODE 00 2B 2B 3F 3F 3F 3F 2B 09 00 00 00
. 105 CODE 00 20 20 38 2C 34 3B {E 3C 30 00 00
| 104 CODE 00 00 00 0& OE OF 04 02 00 00 00 0O
| 107 CODE 00 OE 3F 3F 3E IC 19 3E 08 08 00 0O
108 CODE 00 0C 00 08 18 30 20 00 00 00 00 0O
109 CODE 03 OF 17 17 IF 3F 07 OF OF OF 00 0O
110 CODE 00 20 10 10 38 3C 00 2F 29 25 00 00
| 111 CODE 1IF iF IF IF 3F 3F 3F IF OF 07 00 00
| 112 CODE 31 31 31 31 39 39 3% 21 22 3C 00 00
113 PROTECT 0
| 114 DPOKE GRAPHIC,LCTNC100)
| 115 LET B$=CHR$( 1) +CHR$(&) +CHR$( 134) +CHR$ ( 134) +CHR$( 138)
| 116 LET P$=CHR$( 1) +CHR$(5) +CHR$( 128) +CHR$( 130) +CHR$( 132)
117 LET F$=CHR$( 1) +CHR$(7) +CHR$( 140) +CHR$( 142) +CHR$( 144)
118 LET C$=CHR%$( 1) +CHR$(3) +CHR$( 144) +CHR$( 148) +CHR$( 22) + CHR%$ ( 22) +CHR$( 10) +CHR$( 1
50) +CHR$( 152)
119 LET E$=CHR$(32) +CHR$(32) +CHR$(22) +CHR$(22) +CHR$( 10) +CHR$( 32) +CHR$(32)
120 LET R=5,e=0
121 VDU 1,0,2,1,4
122 PROC PRES
123 REPEAT
124 LET e=e+l
| 125 PRINT @ 50,1103;CHR$(24) j"essai “jejCHR$(25);
126 LET X=6&5,H=10,x=X,h=H,d=5,F=TRUE, 1=5,m=1,a=0,b=0,M=0,U=0
127 wvpu 21
| 128 FOR I=0 TO 10
129 PRINT @ 10+RANDC100) ,5+(RAND(3) ¥1) ;P#$;
| 130 NEXT 1
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131 VDU 20

132  INK 4 .

133 FOR I=0 TO 4

134 MOVE 3,205+1

135 DRAW 255,205+1

136 . NEXT I

137 INK 1

138 FOR I=0 TO 2

139 PRINT @ 40420%1,198;CHR$(21) +F$+CHR$(20) ;

140 NEXT I
141 REPEAT

142 PROTECT 4

142 PROTECT 4

144 LET A=RAND( 12)

145 IF &4=1 THEN PROC VENT

144 LET D=INP(&0980) ,E=INP(20080)

147 LET X=X+((D=223)-(D=251)) ¥4+ (RAND(4) -2)
148 LET H=H+d-(E=239) %7

149 IF D=247 THEN LET H=H-20

150 PRINT @ x,h3;CHR$(32) +CHR$(¢32) +CHR$(32) ;
151 IF X>=108 THEN LET X=4

152 IF X<=0 THEN LET X=4

153 PRINT @ X,H;B$;

154 PRINT @ m,185;E$;

155 IF 13110 THEN LET 1=5

156 PRINT @ 1,185;C%}

157 PROC LG

158 LET m=1

159 LET h=H,x=X,1=1+5

160 IF H>1925 THEM LET F=FALSE

161 1IF KEYN=32 THEN LET F=FALSE

162 UNTIL F=FALSE

1683 PAUSE 20000

144 PROC FIN

143 PRINT @ 3,230

166 UNTIL e=R

147 END

168 DEFPROC FIN

169 PROTECT O

170 CLS

171 IF M=1 THEN PRINT @ 20,60;"Le cameleon a mange le papillon"g
172 IF M=1 THEN GOTO LABEL B

173 IF H{Z00 AND H> 190 AND X MOD 20>=0 AND X MOD 20<1? THEN GOTQO LABEL A
174 PRINT @ 20,60;"Le pauvre papillon n‘a pas ";
175 PRINT & 20,80;3;"reussi a se poser sur la fleur."
176 GOTO LABEL B

177 LABEL A

178 PRINT @ 20,100;"BRAVO LE PAPILLON S‘EST BIEN POSE ";
179 LABEL B

180 PAUSE 30000

181 ES

182 ENDPROC

183 DEFPROC VENT

184 BEEF S50, 1000,63

183 PRINT @ X,H;CHR$(32)+CHR$(32)+CHR$(32) ;

186 IF X>60 THEN LET X=X+ 10+{RAND(10)+1)

187 ELSE LET X=X-10-(RANDC 102 + 1D

188 IF X2>108 THEN LET X=4

189 IF X<{4 THEM LET X=X+80

190 ENDPROC

121 DEFPROC PRES

192 VDU 24

123 INK &

194 PRINT & 40,30;"PAPILLON";

193 VDU 25

196 PRINT € 30D,28;B%;

127 PRINT B 40,80;B%;

198 PRINT @ 10,110;"Vous devez poser le papillon sur une";
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PRINT @ 10,120;"des fleurs.Il est guette par un came-";
PRINT @ 10,130;"leon a wvous d’eviter sa langue.";
PRINT @ 10,1403"En tapant sur RETURN,le papillon®;
PRINT @ 10,1503"remonte rapidement. "-
PRINT @ 10,14603"I1 faut lutter contre le vent.";
PRINT @ lU,l?D;“Pour le deplacement utiliser: " j;CHR%(123)+CHR$(32)+CHR%( 124
et":
PRINT @ 10,180;"pour ralentir la descente :";CHR$(125) ;
PRINT 2 10,190;"0Quand le papillon est pose taper";
PRINT @ 10,2003"sur 1a barre d‘espace";
PRINT @ 10,220;"Taper sur le clavier pour jouer'"j;
LET G=GETN
CLS
ENDPROC
DEFPROC LG
LET a=1%2+5,b=X%2,V=100
MOVE a, 185
DRAW a,V
INK 1
MOVE a,V
DR&W a, 185
INK &

T 220 IF a>=b AND ac=b+18 AND UC=H THEN LET F=FALSE ,M=1

| 221 ENDPROC

| 222 PRINT @ m, 195;CHR$(32)

LES FOLLES HAIES

‘ Bientot les Jeux Olympiques.

' Avant d'affronter les plus grands athlétes,

entrainez-vous. Votre stage de mise en condition
commence avec le saut de haies.

- -
bt

S T

*

-,

".r-::-_-.a

grstrés il faudra jouer contre la montre | — Pour ralentir appuyez sur —
BUTEIEH —l AU CLAVIER ] — Pour sauter, appuyez sur «Return»
h oisissez votre distance et entrainez- L
us sérieusement. Vos temps sont enre-  Pour accélérer appuyez sur —-

100 CODE ©0 01 Of 00 00 63 07 05 05 05 00 00
110 CODE 00 30 30 30 20 38 38 38 38 3F 00 00
120 CODE 01 01 01 03 07 3C 20 00 00 00 00 00
130 CODE 30 30 38 3C OE 06 02 02 02 03 00 00
140 CODE 00 00 00 00 00 01 02 04 08 00 00 00
150 CODE 38 38 1A 12 3A 3E 38 38 38 38 00 00
140 CODE 00 00 00 00 01 01 02 02 04 04 00 00
170 CODE 38 3C 3E 33 21 02 04 08 04 00 00 00
180 CODE 00 00 00 00 00 00 00 00 00 0O

190 DPOKE GRAPHIC,&01D4

200 PROTECT 0

210 VDU 1,4,2,1,4

220 LET X=10,Y=90,x=X,5=0,d=0,U=2, T-o A=0,C=0

o

'hg

: 230 PRINT @ 40, 15 CHR$(24) *“COURSE OE !-GAIES";CHR?a(ZS);
, 240 PRINT @ 10,80;"Pnur sauter les haies tapez sur";

il 250 PRINT @ 10,100;"RETURN,si wous wvoulez accelerer";
i 2640 PRINT @ 10,120;"ou ralentir utilisez les fleches"j
g 270 PRINT @ 10,140;"horizontales.";
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280
290
300
310
320
330
340
350
340
370
380
320
400
410
420
430
440
450
440
470
480
420
S00
510
520
S30
240
330
540
570
580
570
400
410

420
&30
440

450
&40

670
&80
&20
700
710
720
730
740
730

770
780
720
800
810
820
830
840
850
840
870
880
820
f00
210
P20
?30
240

740

PRINT @ 10,220;"Taper sur le clavier pour jouepr";
LET G=GETN
FOR I=0 TO &0 STEP 20
PRINT @ 10,80+1 ;CHR$(30) ;
NEXT 1
PRINT & 10,220;CHR%(30) ;
FOR J=0 TO 3 i
FOR I=0 TO 8x%J%J
PRINT @ RANDC125) ,Y+J¥10;CHR$(248) 3
NEXT 1
NEXT J
INK 7
MOVE 3,131
DRAW 255,131
FOR I=0 TO 100 STEP 20
PRINT @ 10+1,464;CHR$(24) +CHR$(73) +CHR%(25) ;
NEXT 1
MOVE 3,143
DRAW 255,143
LET Y=%0
FOR J=0 TO 3
LET X=40+20%J
vbu 1,2,2,1,24
PRINT @ X,Y;CHR$(73);
VDU 25
NEXT J
LABEL D
PRINT @ 2,220;"Distance choisie (multiple de 100)";
INPUT L
PRINT 2 3,220;CHR$(20) ;
IF (L MOD 100)<>0 THEN GOTO LABEL D
DFOKE GRAFHIC,LCTNC100)
LET X=4,Y=174
LET C#=CHR#( 128) +CHR%( 130) +CHR$(22) +CHR$(22) +CHR®( 10) +CHR$( 132) +CHR$( 134> ,D%

=CHR%( 13&) +CHR$( 138) + CHR$(22) +CHR$( 22) +CHR%( 10> +CHR%( 140) +CHR%( 142)

LET E$=CHR%(144)+CHR$( 144) +CHR$(22) +CHR$(22) +CHR$( 10) +CHR$¢ 144) +CHR$ ¢ 144)
PROTECT 2

INK 7

REPEAT

LET T=T+1

LET D=INP(&0%80)

LET U=sU+(D=223) —(D=251) ,X=X+V
IF ¥X>114 THEN PROC EC

IF D=247 THEM PROC SAUT

PRINT @ x,YsE$;

PRINT @ X,Y;Cs%;

PAUSE 1000

PRINT @ X,Y;E$:

PRINT £ X+\,Y:D%;

LET x=X+U

UNTIL d=L

IF d=L THEN PRINT B X+VU,Y;E%;

‘IF d=L THEN PAUSE 20000

PROTECT 0

vpu 1,7,2,1,4

PRINT 8 40,5;CHR$(24) ;"RESULTATS" ;CHR$(25) ;

PRINT 2 10,40;"Vous avez couru "jL;" metres en"}

PRINT @ 40,703;M:;" mn "im3;" s";

PRINT @ 10,80;"Vous avez saute "30.1%¥5;" haies sur "3;0.04%d;
FRINT @ 10,90;"Moyenne par tour: "3INT(T/C0.01%d)) ;CHR$(32) ;"s";
PRINT & 3,230,"";

PROTECT O

END

DEFPROC SAUT

PRINT @ X,Y;E$;

LET X=X+5,Y=Y-22,T=T+1

IF X>117 THEN LET X=4

PRINT @ X,Y;C#;
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250

270
280
290
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1040
i 1070
% 1080
! 1090
1100
1110
1120
1130
1140

LET A=(X-5) MOD 20

IF A<18 AND A>12 THEN LET S=S+10
PRINT @ X,Y;E$;

LET X=X+5,Y=Y+22

IF X>117 THEN LET X=4

PRINT @ X,Y;D$;

IF X MOD 20<=2 OR ¥ MOD 20>=17 THEN BEEP 100,200,43
ENDPROC

DEFPROC EC

PRINT @ X,Y;3;E®;

LET X=4,d=d+ 100

PRINT € 8,20;CHR$(24) ;d;"
PRINT @ 3,220;"SCORE:";S;
LET M=T DIV é0,m=T MOD &0
PRINT @ 40,220;"TEMPS: "j;M;"
PRINT @ 80,220:m;" s ";
ENDPROC

NEXT 1

NEXT J

ENDPROC

; CHR$( 25) ;

mn "3j

LIGHT TRACK

Vous prenez les commandes d’un vaisseau spatial
trés étrange. En effet, son réacteur

BUT DU JEU |

tale au maladroit. Vos réflexes seront-ils

laisse derriére lui une trainée de fumée radio-active.

‘TL joueur de gauche :
assez rapides ? * A = haut
1?u."cous pourrez jouer soit seul contre I'ordi- AVIER *Z= bas
‘nateur, soit contre un adversaire humain. l At td I * D = droite

ILe but du jeu est simple, vous devez, le
‘plus rapidement possible, encercler votre

- Ce jeu se commande au clavier

- Avec deux joueurs : joueur de droite ;

* S — gauche ] .
- Avec un joueur contre l'ordinateur, il

‘aadversalre en évitant la trace du joueur * L = haut faut prendre les commandes de gauche
" concurrent, les cercles a I'écran et les li- * . =Dhas {AZ.D.S)
; J'ifnites du jeu. Mais attention | Lapremiére  *; = gauche
~collision de l'unou de I'autre joueur estfa- * ' — droite
" @ REM COPYRIGHT TILT-MICRO 65 IF K$="A" THEN J=0:K=-1
3 2 J=-1:0=1) 7@ IF K$="," THEN Q=@ :W=1
3 POKE 618,18 75 IF K$="2" THEN J=8:K=1
S GOSUB 400 80 X1=x1+J:Y1=Y1+K

: 18 X1=118:Y1=188:X2=138:72=Y1
S 28 IFR=1THEN SOUND 1,(X0+Y1+xX2)%x]1@8,3

82
85

25 IF G=1 ANDPQINTCXO+A,Y0+B)=-1 THENC=0 99 IF G=1 THEN 600

'GOTO 800 120 X2=X2+Q:Y2=Y2+W

28 L=L+1 185 IF POINT(X2,Y2)=-1 THENC=2:G0T0800
30 K$=KEY$ 11@ CURSET X2,Y2,1

35 IFK$="" THEN 88 120 GOTO 2@

4@ IF K$="'" THEN @=1:W=@ 300 REM == ERREUR ORDINATELR ==

45 IF Ke="D" THEN J=1:K=@ 305 H=INTCRND(1)%2) :1FH=@THENS=-1ELSES=1
5@ IF K$=";" THEN B=-1:W=0 318 IF A<B THEN A=0:B=5:60TO 325

55 IF K$="S" THEN J=-1:K=0 320 IF B<>@ THEN B=@:A=S

6@ IF K$="L" THEN Q=08:uW=-1 325 FOR M=1 TO 4

IF POINTCX1,Y13==1
CURSET X1,7Y1,1

THENC=1 :G0TO848@
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330 PT=POINT (XO+MXA, YO+MXB)
335 IF PTO-1 THEN NEXT M
348 IF PT=—1 THEN A=-A:B=-B
350 RETURN

408 REM == PRESENTATION ==
495 TEXT:CLS:PLAY 2,0,0,0
410 PAPER7Z: INKI1

420 E$=CHR$(27)

425 PRINT CHR$(4)

430 PRINT™ "E$"J"ES$"S"E$"A LIGHT
TRACK "E$"W" :PRINTCHR$(4)
PRINT -

44@ PRINTCHR$(96);" TILT MICRO"

445 PRINT:PRINT:PRINT"Uoulez-vous des ex
clications [O/N)";:GET EX$:
[FEX$="0"THEN1B0G8@

450 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"Effets sonor
es [(O/NJ";:GET Rs®

46@ IF R$="0"THEN R=1

465 [F R=1 THEN PLAY 2,0,0,0

4780 XO=INTCRND(1)X%x19@1+20:Y0=INT(RNDCI1X
158)+18:A=-1

488 PRINT:PRINT :PRINT"UERSIONS:" :PRINT P
RINT:PRINT" <1> SEUL CONTRE

L’ORDINATEUR"

4390 PRINT:PRINT:PRINT"<2> 2 JOUEURS" :GET

58@ HIRES

SB82 FORI=! TO 28:XX= INTERND(IJ*182J+3@ i
r=INT CRNDC1)%15@)+38

503 CURSETXX,YY,@:CIRCLE 18, 1:NEXT
585 PRINTCHR$(17)

518 PAPERG : INK4

520 CURSET 2@,8,0@

525 DRAW 219,80, 1

530 DRAW 8,199, 1

535 DRAW -219,0,1

54@ DRAW B8,-193, 1

558 PRINT :PRINT" ¢<< LIGHT TRACK
22

568 RETLRN

68@ REM == ORDINATEUR ==

618 X0=X0+A:YO=YO+B

620 CURSET X0,Y0,1

638 FOR N=1 TO 3

635 PO=POINT(XO+NXA, YOtNXB)

640 IF PD<»>-1 THEN NEXT N

650 IF PO=-1 THEN GOSUB 394

660 GOTO 28

800 REM == PERTE DU JEU ==

8@S TEXT:CLS:IFR=1 THEN EXPLODE
808 PRINT:PRINT :PRINT :PRINT

8180 IF C=0 THENPRINT"UOLS AUEZ GAGNE! BR

AUO, " :GOTOD 838

820 PRINT"LE JOUELR “;C;"A PERDUZ™

838 PRINT:PRINT :PRINT:PRINT"DUREE DU JEU
v

840 PRINT:PRINT"UNE AUTRE PARTIE (Os/N):"
i :GET R$

858 IF R$="0" THEN RUN

868 IF R$="N" THEN END -

878 GOTO 840

1888 CLS:PRINT

1818 PRINTCHR$(132);"Regle ‘generale:":PR
INT

1828 PRINT"wous deplacez un point qui la
isse" IPRINT

1838 PRINT"derriere fua une trace lumine
use. " :PRINT

1248 PRINT"Cette trace ainsi que les bor
as ne" :PRINT

1@5@ PRINT"sont plus {Tanchlssables et v
ous " :PRINT

1860 PRINT"devez tentez d’enfermer voire
T IPRINT

1878 PRINT"adversaire a [’interieur."
1875 PRINTSPRINT"pressez une touche";:GE
T 2%:CLS

1888 PRINT :PRINTCHR$(132);"2 JOUEURS:" :P
RINT '

1898 PRINT"- Joueur de droite:" :PRINT
1188 PRINT" ? a droite":PRINT

1118 PRINT" ; a gauche":PRINT

1128 PRINT" L haut":PRINT

1138 PRINT" ., bas":PRINT'

1148 PRINT"- Joueur de gauche :" :PRINT
1158 PRINT" D "a droite":PRINT

1168 PRINT" S a gauche'" :PRINT

1178 PRINT" A haut":PRINT

1188 PRINT" 2 bas":PRINT

11830 PRINT"Pressez une touche";:GET 2%
1208 CLS:PRINT

1218 PRINT CHR$(132);"Conire [!QRIC:":PR
INT

1228 PRINT"Uous utilisez les touches du
Joueut " :PRINT

12380 PRINT"gauche (DSAZ) et wous partez
du® :PRINT '

1242 PRINT"centre de l’ecran, " :PRINT
1258 PRINT"l’autre trait represente |'0OR
IC. " :PRINT :PRINT"BONNE CHAN

gEan

1260 PRINT:PRINT"Pressez une itouche" ;:GE
T 2%

1278 CLS:GOTO 450




o ORIC-BRIQUES

Défoulez-vous en cassant des briques.
Une reprise des premiers jeux vidéo de café. Mais celui-ci,
contrairement a ces ancétres,
posséde sons et couleurs.

4
|

iy g ; et Lo ok

i BUT DU JEU . l “de la raquette choisie. Et si vous voulez  partie. )
— rire, choisissez une taille de raquette su- - Vous disposez de trois balles.
Vous devez détruire peu a peu un mur de érieure & 5. Vous allez avoir une petite  -Le déplacement de |la raquette se fait par
4 i 7 b R
brigues a |'aide d'une balle d'acier. Vous  surprise quant a la représentation de la  I'intermédiaire des touches d'édition si-
disposez d'une raquette pour renvoyer la  raquette. © tuées en bas du clavier & droite et a
balle vers le mur. Parfois elle s'infiltre a lin T AU CLAVIER gauche. La fléche au-dessus de la touche
lintérieur et détruit une grande partie du 1k : indique la direction que prendra la raquette.
“mur sans aucun effort de votre part. Bien - Choisissez une taille pour la raguette en-
_'.135':”' la difficulté du jeu dépend de la taille  tre 1 et 4, au-dessus pour faire une folle
| @ REM COPYRIGHT TILT-MICROD 126 IF A=@ THEN 178
i 10 %=1.27=26 14@ PLOT X, Y,ER$
i 2 POKE 618,18 158 x=X+A
| 3 HN$="??7727" :RE=50 1925
| 5 CLS:PAPERG:INK3:GOSUB 5000 135 IF X<3 THEN X=3
. 1@ CLS:PAPERD: INK3:R=5 168 IF X>TG THEN X=TG
f 12 ER$="" ' 165 PLOT ®,Y,R%$
i 15 RESTORE 178 REM #xzxsN BALLE 2~/ neos
| 20 POKE 853,200 180 PLOT Q,MW," *°
| 30 FORI=4T026:PLOT2, 1,CHR$(255) :PLOT38, 1 190 0=Q+G:W=W+H
| CHR$(255) :NEXT 200 S=SCRNCG,W)
ﬁ 4@ PLOT 2,3,20:PLOT 3,3,1:PLOT 14,3,"0RI 2lb IF 5=38 THEN GOSUB 1160
¥ C-BRIQUES" 228 IF S=97THEN W=W-H:H==H:SHOOT :G=INT(R
’{ 5@ FORI=46856 TO 46878:READ C:POKEI,C:NE NDC1J%2):IF G=8 THEN G=-1
| XT 230 IF Q<3 OR @>37 THENG=-G:Q=Q+G
| 68 FOR I1=5 TO 12:FORJ=4T036 240 IF W<4 THEN W=4:H=-H
ﬁ 78 PLOT J;I,"b":NEXTJiNEXT] 242 IF Q=3 AND W=25 THEN Q=4
8 22 IF TR=1 THEN R$='aa" 244 IF G=37 AND W=25 THEN Q=36
54 [F TR=2 THEN R$='saa 245 IF W>25 THEN 2000
76 IF TR=3 THEN R$='"soaaa" 250 PLOT Q,W,B$
78 IF TR=4 THEN R$="aaaaa' 290 GOTO 190

18028 A=19:W=13::A=0:G=B:H=1:7=26

88 IF TR<>1 AND TR<>2 AND TR<>3 AND TR<>
18BS X=28-(LEN(R$1-2]

4 THEN R$="aa aa aa"

81 GOSUB 1000 kil _

82 IFLENCR$)>2@THENCLS :PRINTCHR$C12) ;"RA 1}99 L=L+10:L$=STR$(L):PLOT 8,2,L¢
B = TR CRANDE. SRROKERS :1?2 TéNE=264@THENL=L+JB@‘PLDT]S 15, "BON
S| 3,32:ED1782:END : i . : Wi

83 FORI=1TOLENCRS) :ERS=ER$+" " :NEXTI US 108" :WAIT 88:G0TO 10

ARG 1120 H=—H:G=INTCRNDC1)%2):IF G=@ THEN G=

-1

83 PLOT 1,26,1:PLOT X,Y,R$
1138 RETLURN

J 8@ PLOT 1,8,4:PLOT 2,0, "BALLE:":PLOTS8,8,

e 2000 R=R-1:IF R=@ THEN 2058

92 PLOT 1,1,7:PLOT 2,1, HI-SCORE :" :PLOT! b FLOT 2.9, IRSERD

86 ST o e ol L gga@ GOSUB 1808@:PLOT X,Y,R$:UAIT 30

94 PLOT 1,2,1:PLOT 2,2, "SCORE:" 2@;3 EE;? IQE i 4 :
100 IF PEEK(S28)=188 THEN A=2 < 5+ IF L>RE THENPRINT :PRINT"RECORD?®
110 IF PEEK(528)=172 THEN A=-2 2851 POKE 853,30
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2055 IFL>RETHENINPUT "UOTRE NOM S.U.P:";
HN$ :HN$=MID$(HNS$, 1, 8] :RE=L

2057 PRINT :PRINT"SCORE :* ;L

28608 PRINT:PRINT"UNE AUTRE PARTIE C(Os/N1*"
VIGET Ps

2078 IF P$="0" THEN L=8:G0TO 18

2080 IF P$="N" THEN CaLL 5S55:END

2090 GOTO 20608

3808 DATA 63,63,63,63,63,63,0,0

3818 DATA 55,55,55,0,61,61,61,0

50088 REM PRESENTATION

5005 C=8

S@1@ FORI=48880T0490BASTEF40@

5828 POKE I,18:NEXT

5825 PRINT CHR$(4)

29838 FOR I=1T011:PRINTSPCC12)"ORIC-BRIAU

Es‘u

5835 PRINT :NEXT:FORI=1TO25STEP2:C=C+1:IF

C=BTHENC=1

5838 PLOT@,I,C:PLOT@,1+1,C:NEXT

5@33 PLOT 18,26, "PRESSEZ UNE TOUCHE..-"

5848 GET 2$:PRINTCHRS$(4) :

5058 CLS:PRINT:PRINT"TAILLE RAGUETTE:l 2
3 4:";:GET TR

6668 RETURN

& LONGCHAMP

Tentez votre chance au tiercé.
Mais ne comptez pas trop sur le hasard.
Vos finances sont assez limitées, choisissez le bon cheval,
sinon gare a la ruine.

B quelques questions, vous verrez lacourse  de joueuyrs et faites vos pronostics.
UT DU JEU y : 4 : ; ;

se dérouler a I'écran, - Aprés votre mise, les chevaux s'appro-
Pariez sur le cheval gagnant, en lui don- chent de la grille de départ. C'est parti |
nant une cote ou un handicap. Bien sir, le r AU CLAVIER
résultat de la course dépend de la cotede - Choisissez le nombre de tours que doi-

chaque cheval. Aprés avoir répondu & vent effectuer les chevaux puis le nombre

1 REM COPYRIGHT TILT MICRO

2 GOSUB 1809

5 DIM NO$(28),50(20),PR$(28),M]1(28)

1@ PRINT CHR$(12):PAPERY : INK?

15 U=2:E$=CHR$(27)

18 PRINT" i3

20 PRINTCHRS$(4)CHR$(27)"N"CHR$(27)*Q TI
ERCE "CHR$(27)"T" ;CHR$(4)

25 PRINT:PRINT

3@ PRINT"TILT MICRO" :PRINT :PRINT

33 IF FG=B THEN IMNPUT"Nombre de tourls):
“3TR:FG=1:60T010

34 FOR BD=1 TO TR:RESTORE

35 FOR PY=1 TO 4@:READC:NEXTPY :GOSUB285
4@ PRINT:[F FL=0 THEN INPUT"Nombre de jo
deur(s):"3;J0 <

45 PRINT :PRINT"Preparez wos pronostics,p
Uis pressez ' la barre dlesp .
ace,

48 GET As$:CLS

49 PRINT:PRINT"COURSE N?!";BO:PRINT

58 FOR I=1 TO JO

55 PRINT:IF FL=B@ THEN SOC(])=100

6@ PRINT"Joueur ";I:INPUT “"Woire pronost
e PR$CI) ¢
62 IF LENCPR$(1))<>3 GOTO 6@

65 PRINT "wous awvez ";S0(1);" Francs"

67 PRINT:INPUT"Uotre mise:";MICI)

B8 IF SOCI)-MICI)<@ THENPRINT"TRICHELRY"
‘GOTO 65

69 SO(11=S0(1)-MICI2

7@ NEXT 1:FL=]

?S PRINTCHR$(17)

80 PRINTCHRS$(12)

82 INK1 :E$=CHR$(27) '

85 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT :P
RINT :PRINT :PRINT" - i

98 PRINTCHR$(4)E$"N"E$"WATTENTION AU DEP
ARTZ "Es"T"

95 PRINT CHR$(4)

97 FOR S=1 TO 4:PING:WAIT 30:NEXTS

1980 WAIT 300

11@ CLS
115 FOR I=128 TO 728STEP 128
128 READ PO

135 POKE 48@338+1+3,P0

148 POKE 48@48+1,32

145 NEXT I

158 PAPERZ:INKB

155 FORI=8 TO 36:PRINT"N"; ::NEXTI
160 FORI=1T024 :PRINT:NEXTI

165 FORI=0 TO 36:PRINT"N";:NEXTI
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I 170 FORI=3 7O 18 STEP 3 RON"

18@ PLOT 2,1,"&8f" 390 DATA"P’TIT GIBUS',"WHITE LABEL", "ALL

188 NEXT 1 EZ FRANCE"

1895 REM %xxX DEPLACEMENT XXxkx 385 DATAMEL] MELOY,“CHIC TYPE"

196 FORI=1TO6:X(1)=2:NEXT 1 488 DATA ©,1,3,4,5,7

20@ FORY=3 TO 18 STEP 3 410 REM X%x FIN DES DATA Xxx

205 K=Y-,3 , 5@@ CLS:PAPER4:I1NK3

218 CA=17-CACKI) § 510 PRINT :PRINT:PRINT

212 IF F=@ THEN 220 520 E$=" "+CHR$(27)

214 IF K=GA(1) OR K=GA(2) OR K=GAL3) THE 530 PRINTCHR$(4)E$"J"Es! QRESULTATS::"ES$S"T

N NEXT Y:GOTO 222 X

220 AU=INT(RNDC1IXCA)+2:AU=AU-3:IFAUL=2T 540 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT :PRINT

HEN AU=INTC(RND(1J%4)+2 55@ FORI=1T0O3

225 PLOT XCK),T," “:AX(KI=X(K) 568 PRINTE$"JYES$“G"GALI);" ";

230 X(K)=X{K)+AU:IF X(K)>36 THEN X(KJ)=38 S7@ NEXTI:PRINTCHRS$(4)

x GOT0248 5808 PRINT:PRINT :PRINT

235 IFX(K)>3B6THENF=F+1:6A(F)=K :GOSUB 3020 585 REM %% CALCUL DES GAINS Xxkx

*IF F=3 GOTO S@8 590 FOR J=1 TO JO

240 FOR R=AX(K)+1 TO X(K) '595 FORC=1T03

245 PLOT R, Y, "&f" 6@Q FORK=1T03

248 WAIT 8 61@ PN$=MID$(PR$(J),C, 1) :PN=UAL(PNS$)

250 PLOTR,Y," 620 IFPN<>GACKITHENNEXTK :PRINT" Joueur ";
:'_ 251 IFR=X(K) THEN 253 = Ji"Rien gagne.desoled" :NEXT

252 R=R+1 ) 16070705

253 IFR>36 THEN X(K)=37:G0TO0 235 : 63@ NEXTC

254 PLOT R, Y, "ex" 640 FORU=1TO2

256 WAIT 8 650 PN$=MID$(PR$(J),VU, 1) :PN=UAL (PN$)

258 PLOT Ryvk = 66@ IF PN=GACU) THEN NEXT U:TT=MICJ):GOT

26@ NEXT R h 06809

262 WW=INTCRNDC1)%2) :IFWW=BTHENNCS$="@x"E 670 TT=MICJ)s2

LSENCS="gf" 680 AR=TT*LALGAL]JIX3+ALGAC2)IXZ+ALGAC3)

265 PLOT R-1,Y,NC$ 1)

275 NEXT Y 685 AR=AR/1@

288 GOTO 299 698 PRINT"Joueur "3J;" wvous avez gagne "

285 FORI=1 TO 28:READCS:NO$(1)=C$:NEXTI PAR;"F" :SOCJI=S0(JI+AR

288 FOR I=1 TO 6 70@ PRINT:NEXTJ ;

290 HACI)=INT(RNDC1)%28])+1 785 GET2$:CLS:PRINTCHR$(17):U=1:INK?:F=8

292 FOR J=1 TO I:IF J=I THENNEXTI ! 708 F=0:FORBB=1T03:6GA(BB)=0:NEXTBB

234 IF HACIJ)=HA(J)ITHENZ299 719 NEXT BO

295 IF 1<>7 THEN NEXT J 715 INK3

296 IF 172 THEN NEXT 1T 720 PRINTCHR$(4)ES$"J"E$"PRESULTATS FINAL

308 FOR I=1 TO B Wl CHRS 02 7 v :

305 C$=NO$C(HACI)) :LE=LENCCS) 730 PRINTCHR$(4) :PRINT

307 CO=INTCRNDC1)%111)+5 740 FORI=1 TO JO

308 A(lJ)=CO 750 PRINT"Jouwewr n?"yIi"3"3800112

318 PRINTI;"8f:";C$; 760 PRINT :NEXT 1

315 PRINT TAB(30-LE) “Cote:";CO 778 END

316 PLOT 3@,U,"/1":U=U+2:PRINT 908 X(K)=3:AX(K)=3

320 NEXT I:U=0 91@ CC=128+((Y,3-1)%120)

325 RETURN 9208 POKE 48833+CC+3,2

328 REMkk¥kXxkxx DATA XkkkxkXkx 930 POKE 4B@48+CC, 32

330 DATA @,8,8,31,63,23,20,10 940 PAPER2

332 DATA B8,22,24,56,60,52,20,40 950 RETURN

334 DATA @,0,08,31,63,23,20,40 999 REM %%% CARACTERES kXX

336 -DATA B8,22,24,56,56,52,18,9 1908 FOR [=46592 TO 46599

338 DATA @,0,63,18,63,18,18,18 1218 READ C

340 DATA"L’AS DES AS", "LANTERNE ROUGE"," 1828 POKE 1,C:NEXTI

PAPILLON" ' 1@3@ FOR 1=46376 TO 46383

350 DATA"OURAGAN", "POY-POY", "MARCHE ARRI 1840 READ C

ERE" 1250 POKE I,C:NEXT 1

360 DATA"BANJO", "L’ INDESIRABLE", "GRAND G 1960 FORI=46384 TO 46331

UIGNOL" 1870 READ C

378 DATA"RAJI","JOLI COEUR","FIGARO" 19088 POKE 1,C:NEXTI

380 DATA"JOLLY JUMPER",'L’ARNAGUE", "MACA 1090 FOR [=46848 T0 46847

149




1188 READ C
1118 POKE I,C:NEXT I

1128 FORI=46816 TO 46823

1138 READ C
1140
1158 RETURN

ALTITUDEO

Vous avez réchappé a de terribles dangers,

mais les envahisseurs que vous allez combattre aujourd’hui

sont particulierement redoutables.
Soyez le plus rapide sinon vous perdrez une vie.

'BUT DU JEU j

Vous devez a |'aide du canon Laser qui
équipe votre vaisseau, abattre un a un les
envahisseurs. Faites vite car la zone d'é-
volution de vos ennemis s’abaissé peu a

peu et ils se rapprochent inévitablement
de votre vaissedu.

I AU CLAVIER

- Déplacez votre vaisseau situé en bas de
I'écran a l'aide des touches d'édition de

POKE I,C:NEXTI

gauche et de droite.
- Pour tirer, pressez la barre espace.

@ REM COPYRIGHT TILT MICRO 117 IF %<1 THEN X=1

S FORI=46856 TO 463935 119 IF X>35 THEN X=35

6 READ C:POKE I,C:NEXT 120 PLOT X;26,U$:PLOT X;25,Ws$

1@ CLS :PAPER® : INK3 :NU=3 125 PLOT XB,YB,;"

11 PLOT 8,0,20:PLOT1,8, 1 130 XB=XB+Q:YB=YB+W

12 PLOT 2,8, "SCORE:":PLOT 15,8, "HI-SCORE 131 IF XB<1 THEN XB=XB+!:0=-Q

1 PLOT 3153, " TEMPS:* 132 IF XB>34 THEN XB=XB-1:Q=-Q

13 PLOT 16,1, STRE(HS) 133 IF YB=P+1 THENGOSUB 1500

14 PLOT ©,3,208:PLOT1,3,1 135 IF SCRNCXB,YB)<>32 THEN 2580

1S PLOT 2,3, "UIES:":PLOT1S,3, "PLAFOND:" 136 IFSCRN(XB+1,YB)<>32 THEN 2508

16 PLOT 3,4,STR$(NU) 137 IFSCRN(XB+2,YB)<>32 THEN 2528

17 PLOT 20,8, "M.JOUEUR: ":PLOT38, 1,N% 138 IF YB=26THENGOSLE 1500

20 POKE 618,10 140 PLOT XB,YB,"dfj"

25 X=18:U$="abc" :l=1:Q=] :W$="gh " 141 PLAY 1,0,@,0

26 XB=INTC(RND(1)%34)+2 142 SOUND 1, INT(RNDC1)X%188)+18,5

30 P=5:C=0 145 C=C+] :PLOT32;4,STR$(C)

31 FORI=6T024:C=C+1:[FC=8 THEN C=1 158 IF C=18@ THEN 2500

32 PLOT @,1,C:NEXT 500 GOTO 60

33 POKE 853,258 1800 REM N\ TIR N\

35 P=P+] :YB=P+2:XB=INT(RND(1)%34)+2 1002 1T=1

36 PLOT16,4,"  “:PLOT 16,4,STR$(21-P) 1905 PLAY 5,0,8,0

37 IF P=21 THEN PING:SC=SC+1080@:CLS:G0OTO 1010 FOR I=24 TO P+! STEP -1

11 : 1815 SOUND 1,4%],9:SOUND 3,20%I,8

4@ FORI=1 TO 37:PLOTI,P,"-" iNEXT 1020 S=SCRN(X+1,1)

45 PLOT@,FP, 6 1830 IF S=182THENPLAY 2,0,0,08:G0T0 2000
5@ PLOT X,26,U$:PLOT X,25,Ws$ 124@ PLOT X+1,1,"1"

55 PLOT @,26,7:PLOT@, 25,1 - 1858 NEXT :PLAYR,0,8,0:FORI=24 TO P+1 STE
60 IF PEEK(528)=157 THEN GET 2$ £ -1

65 IF PEEK(S2B)=SBTHEN 125 186@ PLOT X+1,I," ":NEXT:PLAY 9,8,0,0
70 IFPEEK(528)=143 THEN A=2 1878 GOTO 112

80 IFPEEK(528)=131 THEN A=-2 150@ REM REBOND H,B

90 IF PEEK(528)=174ANDIT=BTHEN GOTO10006 1518 W=-W

190 1T=0 1520 H=INT(RND(1)%2):1F H=@THENQ=-1ELSEQ
118 PLOT X,26," L POl Xy 25, W =1

115 X=X+A:A=0 =« 1530 RETURN
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2008 REM TOUCHE 2540 GOTO 69
2882 PLAY 1,0,6,0 2682 CLS
2803 REPEAT 2685 PRINT :PRINT
2005 FORI=6OTOS@:SOUNDI1, [,8:NEXTI :2=2+1: 2610 IF SC>HS THENPRINT"RECORD BATTUO":P
UNTIL 2=4:2=8 RINT
20182 PLAY 8,8,08,8 2620 IFSC>HSTHENHS=SC:INPUT"UOTRE NOM:";
2020 PLOT XB,YB,"eee":WAIT 5 N$:PRINT :PRINTYMERCI. " :N$=MN
2030 FOR[=24 TO YB+1 STEP -1 1D$(N%$,1,83
2040 PLOTX+1,1," ":NEXT:PLOT XB,YB," 2630 PRINT:INPLUT"UNE AUTRE PARTIE";R$
2050 SC=SC+(186-C) :W=1 ] 2648 IF R$="0" THENCLS:SC=@:NU=3:GOTO! ]
2052 Q=INTIRNDL13%2):1F@=@QTHENG=-1 2658 PRINT:FRINT"AU REUOIRS"
2055 FORI=1TO37:PLOTI,P," ":NEXT 2652 POKE 853,32 :PRINTCHRS$(12)
2060 C=8:PLOT 32,4," H 2655 END
2078 PLOT 3,1,STR$(SC) 5888 DATA 28,21,23,23,22,20,28,8
b i 2108 GOTO 35 5818 DATA 54,55,55;21,20,28,208, 202
R 2508 REM PERTE 5828 DATA 28,20,52,52,52,208,28,8
2518 PLAY 7,0,08,8:MUSIC 1,8,1,9:WAIT28:P 5838 DATA24,24,31,1,1,63,48,32
LAY 8,0,0,0 5048 DATA 37,16,2,42,1,21,0,43
2515 WAIT 15 2658 DATA 33,63,45,45,63,63,18,12
2520 C=0:NU=NU-1:1F NU=@ THEN 2600 5060 DATA 8,0,8,0,1,9,9,28
23522 PLOT XB;YB, " 1 5878 DATA B8,8,28,62,63,43,9,28
2525 PLOT 3,4,STR$(NU) 5@80 DATA 9,0,0,0,0,8,8,28
2538 PLOT 32;4," i = 58098 DATA 6,6,62,32,32,63,3,1
2535 XB=18:YB=P+2 s

TILTMAN

Vous pensiez avoir détruit pour toujours
ces nombreux enzimes gloutons
et fantomes qui hantaient le chateau de vos ancétres, lourde erreur.
Certains d’entre eux ont survécus.
C’est votre derniére chance, saisissez-la.

BUT DU JEU j quatre coins du labyrinthe vous permet- I'aide des touches :

L tent de le dévorer. Des fruits situés prés de
Vous incarnez aujourd’hui un enzime son repaire vous donneront des points * A — haut
‘glouton affamé. llaunetelle faimqu'ildoit  supplémentaires. *Z — bas
vorertoqtesnheslgastillesese trotuvantfsur : K= gaqche
g et e AU CLAVIER ] i
ngtemps possible. Mais des bonus aux - Dirigez votre petit enzime glouton a
4 REM COPYRIGHT TILT-MICRO 1808 CLS:INK4:AP$="h" iX=14:Y=20:Ps="d" 1XF
1 AP$="b":FR$="k" :DR$="1" :PG$="dd" =14 :YF=9:F$="h":M=1:AF==1
3 TA=58:TD=48:T1=30:NP=3 182 PRINT
5 POKE 618B, 180:POKE 853, 100 185 IF FR$="j" THEN FR$="k“ELSEFR$="j"
1@ TEXT:CLS:PAPER4 :INK1 188 PLOT 28,26,5:PLOT 23,26;DRs$
20 FOR A=46856 TO 46853 118 FOR I=1 TO 27
25 READ C:POKE A,C:NEXT A 120 PLOT I,@,"a":PLOT I,26;,"a" :NEXTI
25 A=0:B=0 138 PRINT"abbbbbbbbbbbbabbbbbbbbbbbba®
"3 FOR 1=2 TO 12 148 PRINT"abaaaabaasaababaaaaabaaaaba"
35 PLOT I-1,12,% ":PLOT I1,12,"dbTILTHAN 150 PRINT"abasaabaaaaababaaaasbaaaaba'
bh":WAIT 1S:NEXTI 16@ PRINT"abbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbba"
48 WAIT 100 1780 PRINT"abaasababasaasaaaaaababaasaba’
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152

188 PRINT"abbbbbbabaaaaaaaaababbbbbba" 10

196 PRINT"aaaaaababbbbbabbbbbabaaaaaa" 720 DC=DC-1:1F DC=@THENPLOT14,14," ":CC=
288 PRINT" abaasaaababaaaaaba" 5]

218 PRINT" ababbbbbbbbbbbaba” 808 GOTO 400

228 PRINT" ababaaa===aaababa” 980 REM=BLOQUE=

238 PRINT"aaaasababa ababaaaaaa® 985 XF=XF-MXAF :YF=YF-MXBF

248 PRINT"bbbbbbbbba abbbbbbbbb " 906 PLOT XF,YF,F$%$

258 PRINT"asaaaababaaaaaaaaababaaaaaa™ 988 IF N=2 THEN N=8:G0T04@8

26@ PRINT" ababbbbbbbbbbbaba® 918 IF AF=1THENG620

278 PRINT" ababaaaaaaaaababa” 9280 IF AF=-1THENG38@

288 PRINT"aaaaaahabaasaaaaaababaaaaaa™ 938 PLOT XF,YF,AP$

238 PRINT"abbbbbbbbbbbbabbbbbbbbbbbba™ 9438 GOT0400

300 PRINT"abasaabaaaaababaaaaabasaaba" 2008 REM==PERTE==

318 PRINT"abasaabaaaaababaaaaabaaaaba™ 2e8s PLAY 7,0,3; 10 :LAITSE :EXPLODE
328 FRINT"abbbbabbbbbbbbbbbbbbbabbbba" 2018 NP=NP-1:IF NP=BTHEN 2050

338 PRINT"saaabababaasaaaaaabababaaaa” 2012 1FNP=2THENPGS$="d"ELSEPG$=" "
340 PRINT"abbbbbbabbbbbabbbbbabbbbbba" 2013 PLOT 28,15,6:PLOT29,15," v :pLOT29
3580 PRINT"abaaanaaaasababaasasaanaaba ,15,PG$

368 PRINT"abssoanaassababoasacasaaaba’ 2015 PLOT X,Y," "

370 PRINT"abbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbba® 2020 X=14:Y=20:XF=14:YF=9

372 PLOT 28,24,1:PLOT 29,24,GD$ 2048 GOTO 390

375 PLOT2,2,"c" :PLOT26,2,"c" :PLOT2,28, "¢ 2050 CLS:PRINT:PRINT:PRINT“SCORE FINAL:"
":PLOT26,20, "¢ : il

378 PLOT X,Y,P$ 2060 PRINT :PRINT :END

380 INK3 3000 REM==GOBE FANTOME==

381 PLOT28,15,6:PL0OT29,15,PG$ 3PS5 GOSLBE100

382 PLOT11,12,"TILTHAN" 3010 L=L+300:CP=CP+1

385 PLOT 28,@,1:PL0OT23,8,"SCORE :" 3912 F$="h":1FCP>278THENGG2A

3398 REM == ACTION == 3015 XF=14:YF=9: TE 2

400 K$=KEY$ 3020 GOTO 408

401 IFTE>@THENTE=TE-1ELSEM=1:F$="h" 4000 REM== ENERGIZER ==

403 L$=STR$(L):PLOT28,1,L$ 4@01 z6p

418 IF Ks="L"THENA=1:B=@:P$="d" 4002 CP=CP+1:L=1.+100 iFe="1"

428 IF K$="K"THENA=-1:B=0:P$="e" 4805 IF CP>278THENCQGQ

439 IF K$="A"THENA=B:B=-1:P$="1{" 4018 M=-1:TE=T1:RETLRN

24@ IF K$="2"THENA=08:B=1:P$="g9 5080 DATA 63,63,63,63,63,63,63,63
45€@ PLOT X, Y," " 5018 DATA 0,0,0,12,12,0,0,0

455 X=X1A:Y=Y+B 5020 DATA ©,@,38,39,30,308,0,0

468 IF X=8 AND Y=12 THEN X=27 583@ DATA 12,30,589,63,56,63,38,12
465 IF X=28 AND Y=12 THENX=1 5048 DATA 12,38,55,63,7,63,30,12
478 SC=SCRN(X,Y) 5858 DATA B,8,18,51,63,63,308,12
475 IF SC=184 THEN 2020 5868 DATA P;0,12,30,63,63,51,18
480 IF SC=105THEN320@ 5878 DATA 12,308,63,45,45,63,63,45
485 IF SC=397 OR SC=61 THEN X=X- H T=Y-B 5088 DATA 12,38,51,33,33,33,63,45
49@ IF SC=98THENL=L+1@:CP=CP+1:PING:IF C 5898 DATA 6,0,12,30,63,38,12,0
P>27STHENGGRO 5188 DATA 8,28,20,28,8,12,8,12
435 [F SC=99 THEN GOSLB 4982 S11e DATA 16,24,28,30,16,16,16,16
588 IF SC=1060RSC=187THENL=L+308:CC=8:1F 5128 DATA 30,30,30,38,16,16, 16, 16
ES$="0"THENGOSUB 6]00 6000 REM==FIN DE TABLEAU==

588 PLOT X,Y,P$ 6010 PLOT X,Y," "

688 REM== FANTOME == 6012 A=0:B=0

618 IF XF<XTHENAF=1:BF=8:6G0T0658 6015 PLAY 7,0,8,0

6208 - IF XF>XTHENAF=-1 :BF=8:G0T0658 6028 FOR]=4@ TO 1@ STEP -2

638 IF YF<Y THENBF=1:AF=08:G0OTD65@ 6032 SOUND 1,I,9:WAIT BS:NEXTI :PLAYB,0,0
648 IF YF>YTHENBF=-1:AF=8 ;8:PLAY1,0,1,10

658 PLOTKF, YF; AP$ : XF=XF +MXAF : YF=YF +1XBF 6032 DR$=DRs$+" "

655 IFYF=12ANDXF <1 THENXF=27 6833 IF LEN{DR$3 S THEN DR$="":GDs$= GD$+”
658 IFYF=12ANDXF>27THENXF=1 m"

668 SF=SCRNIXF,YF) 6834 PLOT28,24,1:PLOTZ29, 24,GDs
BZB IF SF>389 AND SF<1@4 THEN 2000 6035 TA=TA+3:TD=TD-2:T1=T1-2:CP=0
680 IFSF=970RSF=61THENN=N+1:G0T0900 6836 IF TD<BTHENTD=0

638 AP$=CHR$(SF) - 6@38 IF T1<PTHENT1=08

700 PLOT XF;YF,F$ 6039 WAITS@:PING

718 CC=CC+] :1FCC=TATHENPLOT14, 14,FR$:DC= 6040 GOTO 188




65108 REF‘I-==SUN GOBE==
61835 PLAY 1,08,1,18

6120 SOUND 1,1,9:NEXTI
6138 PLAY 0,0,0,;0
6140 RETURN

6110 FOR I=18 TO 350 STEP 1@

— ——  —sasca0
FORMULE 1

Pilote de Formule 1, vous allez vivre
une épreuve comptant pour le Championnat
du monde de la spécialité.-

.

T

I 'BUT DU JEU |
gu volant de votre Formule 1, vous allez

‘participer & une course un peu spéciale.
“Aucune régle précise n'a éte fixée par les
“juges de piste. |l faut tenir le plus long-

autres concurrents. Vous n‘avezdroitqu’a
neuf fautes de pilotage. Chacune d'elles
est précisee par un bip sonore. Comptez-
les bien car votre victoire en dépend.

| ' AU CLAVIER |
- Pour déplacer votre bolide de couleur

bleu, utilisez les touches d'édition de
gauche et de droite. Elles sont symboli-
sées par deux fleches horizontales, si-
tuées a droite du clavier.

- Aprés neuf collisions, votre score s'af-
fiche a I'écran.

‘temps possible, en évitant les bolides des

18

20

39

40

50

5@

20

8@

b= %)

128
118
128
138
140
158
168
170
i 1808
! 196
2080
218
220
238
2409
2509
260
270
280
298
3089
316

338
340

32&

NU=3:NH=3:SC=08

X=116:AY=15
®C1)=/6:Y011=8@:CC1)=2
X(2)=76:Y(2)=33:C(2)=3
X(3)=26:Y(3)=165:CC3)=15

REM === DESSIN UOITURE ===
PATTERN S#@, "3D27”3F@39306aCaC"
PATTERN S#1, "@D3FZ33F30@ecgea"”
PATTERN S#2, "BCE4FCCBCO603032"
PATTERN S#3, "B@FCC4FCBC@B0A2B"
REM === DECOR ===

SCREEN 2,2:CLS

COLOR 12,12,(8,8)-0255,1812,12
COLOR 14,14,(76,8)-(189,1911,12
COLOR 15,15,061,8)-063,1913,512
COLOR 15,15,(0198,8)-0285,191),12
FOR I=@ TO 188 STEP 4@

COLOR 8,8, (68, 11-063,1+28), 1
COLCOR 8,8,(01386,12)-02086, 1+28), 1
NEXT

MAG 3

SPRITE @,(X,158),8,4

REM === BEBUT ===

Ke=INKET®

SOUND 552,18

IF Ke="" THEN 330

A=ASC (K$)

IF A=28 THEN X=X+15

IF X>164 THEN X=164

IE A=29 THEN X=X-15

IF X<68 THEN X=68

SPRITE 8,(X,158),8,4

FOR I=1 TQ 3

IF YCI)>18@ THEN X([I1)=68+18X(INTCR

NDC1)%8+1)) v (I1)=5:5C=5C+190

‘358 YC(IJ)=YCI)+AY

368 SPRITE I, 0%0I13,Y(133,8,C01)

370 IF ((X(I1D)+28)>(X+43 AND XCIJ<IX+24
11 AND CCYC(1)+26)>158 ANDO Y(I2<176] TH
EN BEEP2:NH=NH-1:IF NH=@ THEN NU=NU-1:
NH=3 L

388 1F NU=@ THEN 418

398 NEXT

460 GOTO 24@

4180 REM === PERTE. ===

415 SEREEN 1, 1 :2EliS

420 FOR I=@ TQ 2

425 COLIR I1+5,;I1+5

438 SOUND 4,1,10

4460 FOR J=1 TO190@:NEXT

450 NEXT I:BEEP 2

460 CLS:COLOR 12,1 45

47@ PRINT :PRINT "SCORE FINAL:";SC

480 PRINT :INPUT "Une autre partie (0Os
N):";R$

430 IF R$="N'" THEN END’
580 IF R$="0" THEN 10
51@ GOTO 480 -




&L 5.0.S LUNE

Depuis dix jours les communications

entre la Terre et la Lune ont été interrompues.
Vous partez a bord d'un LEM,
vers la base Alpha pour connaitre
les raisons de ce silence.

L

BUT DU JEU | plus en plus forte. Vous devez vous poser  manette de jeu, Elle doit étre connectée

Votre voyage de la Terre & la Lune s'est
passé sans encombre. Maintenant, il faut
alunir, vos instruments de vol sont hors I
d’usage et |'attraction lunaire se fait de

avec le peu de carburantrestant, surl'une sur le port 1. Les gquatre directions per-
des deux aires aménagées.

mettront de déplacer le LEM, en haut, en

AU CLAVIER

| bas, a gauche et a droite.

- Ce logiciel nécessite |'utilisation d’'une

1@ REM Copyrighi TILT MICRO

20 REM SEGA-YEND SC 3000

3@ REM PRESENTATION

4@ CLS:SCREEN 1,1:COLOR4,11

52 PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT
PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRI
NT SPrRINT

68 PRINT "

780 PRINT CHRS(2533;:PRINT " ";:3=A+2:]
F A<25 THEN 78

8@ PRINT :PRINT

39 PRINT S.0.S LUNE"
18@ PRINT

118 PRINT 55

128 PRINT CHRS(253); PRINT " “;:B=B+2:

IF B<25 THEN 120
130 FOR 1=1 TO 199:NEXT I

14@ PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT
PRINT (PRINT :PRINT :PRINT :PRINT:PRI
NT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT
:PRINT :PRINT :PRINT :2RINT :PRINT:PRI
NT :PRINT :

1580 REM DECOR DU JEU

160 SCREEN 2,2:CLS:COLOR1,1,(@,8)-(255
»181), 14,

178 LINE (151,1513-0191,151),2

180 LINE(5@,162)-(65,167),2

190 DATA 9,151,1,151,2,151,3,151,4,151
+5:152,6,151,2,152;8,153,9,152,18, 151
200 DATA 11,151,12,152,13,153,14,154,1
5, 193,:16,153,52. 152,18; 152, 19, 151
218 DATA 22,158,21,151,22,151,23,150,2
4,148, 25, 148,26, 148,27, 149,28, 148,29, 1
a3 :
220 DATA 3@,158,31,151,32,152,33,153,3

4,154,35, 155,36,156, 372, 157,38, 158,39, I

29
238 DATA 42,160,41,161,42,160,43,161,4
4] 162; 45: 163;46: 164, 47: 155148; 165]49,1

67,50, 1627

24@ DATA 66,167,627, 168,68, 169,69, 169, 7
8,169,71,178,722,121,73,121,24,122,75, 1
22

250 DATA 26,173,727,174,78,1725,73,176,8
8,176,81,122,82,1278,83,179,84, 188, 85, 1
81

260 DAalA 86,188,87,179,88,178,89,122,9
9,176,91,175,92,174,93,173,94,172,395, 1
71

278 DATA 86,178,397, 169,98, 169,399, 168, 1
98,167,121, 166, 1@2, 165, 183, 164, 124, 163

280 DATA 1@5, 163,106, 164,182, 163,188, 1
62,1@9,161,11@, 160,111, 16@,112, 158

288 DATA 113,158,114,158,115,157,116,1
26,117,156, 118,155,119,155,128, 154

30@ DATA 121,154,122,155,123,154,124,1
54,125,158;128, 152,127, 153, 128;153

310 DATA 123,152;13@,151,131,158,132,1
5@,133,149,134,148,135,147,136,147,132
»146,138,145,139,146,148,142, 141,142
320 DATA 142,148,143,149,144,149,145;,1
€B,146,1472,147, 148, 148,148, 143, 150, 150
s 151

33@ DATA 192,158,193,149, 193,149, 194, 1
48,185,147,196, 142,197, 146, 188, 145, 189
» 146,228, 145,281, 144,202, 144,283, 143
340 DATA 2@4,142,205,141,2086,141,202,1
49,208, 139,2@9, 138,210, 137,211,132

358 DATA 212,136,213,135,214,134,215,1
34,216,135,217,136,218,136,213,135

36@ DATA 228, 136,221,137,222,138,223, 1
38,224, 139,225, 149,226, 141,227,142

378 DATA 228,141,228,142,238, 143,231, 1
44,232,145,233, 146,234, 147,235,148

388 DATA 236, 149,237,158,238,151,239,1
52,240, 153,241, 154,242, 154,243, 153

380 DATA 2494,152,245,153,246, 153,247,1 °

154
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54,248, 155,249, 156,252,156, 251,157

400 DATA 252,156,253, 156,254, 155,255, 1
54

418 FOR I=1 TO2@1:READ A,B:PSET (A,B),
8 :NEXT

420 PAINT(160,160),«

430 LINE(S3,167)-(65,i62),7

449 MAG!

450 REM CREATION LEA

46@ PATTERNS#3, "02379F1C1CaC87a3"
470 PATTERNS#H1, “970F 1F3F 1F33393@"
480 PATTERINSH#2, “CREQF8383830EQCA"
499 PATTERNS#3, EQFOFSFCFB8BCACAC
S@@ RE1 CREATION FLAMME

518 PATTERNS#«, '37207930133200003"
520 PATTERNS#6, "EQE3CAB300020220"
530 A=30:3=120:0=502

548 IF A>167 THEN 750

550 IF B>2S5 THEN B=120

560 SPRITE®,(B,A), 3,14

578 A=A+3

588 D=STICK(1)

590 IF D=1 THEN A=A-4:C=C-15:E=1
680 IF D=3 THEN B=B+4:C=C-5

610 IFD=? THEN 3=B-4:C=C-5

628 IF C<l THEN 259
B3B8 IF A>167 AND B<BS AND B>5@ THENGSO

648 IF A>15]1 AND B<191 AND B>151 THENS

1%)

898 IF E=1  THEN SPRIGEL,(Baf+13),4, 18
:SOLUNDS, 2, 15:S0UNDS, 2, 15:S0UNDS, 2, 15:S
ouUNDB

B66@ SPRITELl,(B,A+15),8,1

678 E=0:60T0 3489

688 SCREEN 1,1:CLS:S0UNDS,2,15:FOR I=1
10 83 :NEXT I

698 PRINT :2RINT :PRINT :PRINT :PRINT
PRINT PRINT :PRINT :PRINT :PRINT

788 PRINT " MISSION ACCOMPLIE!

718 INPUT "UNE AUTRE MISSION " ;W$:SOUN

B4}

728 1F W$="0UI" OR We="3" THEN RESTORE
160701509

238 IF UW$="NON" IR Ws="N' THEMN END

74@ GOTO Z71@ L

758 SCREEN: 1,1 :PRINT :PRINT :PRINT :PR

INT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT

768 PRINT " UBTRE LE#A EST PEROU" :GOTO
/1@

BUT DU JEU |

.

;;Le quartier général ennemi se trouve a
" bord d'un torpilleur. Votre mission est de
couler ce navire. Mais a chacun de vos
'passages au-dessus du sous-marin, ce
‘dernier vous lance une grenade. N'hésitez

pas a riposter a |'aide de vos torpilles. La
céte, toute proche, protége souvent le ba-
timent ennemi.

TORPILLEUR

Une guerre secréte vient d'éclater
dans une contrée lointaine.
Votre président vous envoie sauver |'état des Tiltiens.
Pour cette mission, vous allez commander
un sous-marin nucléaire ultra-moderne.

barre espace.

AU CLAVIER

- Déplacez votre sous-marin dans les qua-
tre directions (gauche, droite, haut et bas)

a I'aide des touches d’'édition a droite du
clavier. Pour lancer une torpille, pressezla

18 REM Copyright TILT MICRO

20 cLs

30 PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT
PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :COL
OR1,15

4@ PRINT °

S@ FOR I1=1 TO S9:NEXT I
6@ PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT
PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRI
NT :PRINT :PRINT :PRINT

70 REM SPRITES BATEAL, SOUS-MARIN ET
TORPILLE

TORPILLEUR"

B0 PATTERN S# O, '00B000BG0CBFF613F"

9@ PATTERN S# 1, "@O1E171F1FFFFFFF"

186 PATTERN S# 2, ' B000@A00CAFFFFFE"
1128 PATTERN S% 7, '0000000@03FFEF2F"
120 PATTERN S# 8, '@878E8FBFBFFFFFF"
138 PATTERN SH 9, '8000800BGOFFB86FC"
142 PATTERN S#10, '9900000090BE 7FBE"
152 PATTERN S#11,"0R0@B81C3FFFFF2F"
16@ PATTERN SH12; "'@23438FFF IFFFFFF"
172 PATTERN SH13,"089020489FFEFCF8"
18@ PATTERN S#14,'"1838383838103828"
188 GR=11:8A=3

155



200
210
220
230
240
250
26@
270
280
230
300
318
320
330
340
350
360
370

478
480
480
See
518

520
530

550

540

SCREEN 2,2:CLS

Y=1508:X%=200:0=08 :GOSLB 508

COLOR 1,7, (@,@)-(255,91), 1
COLOR 1,4, (@,92)-(255,191),1 .
CIRCLE (210,38),15,1@;1,@,1,BF
LINE (278,125)-(78,191),15

LINE (@592)-(70,1252,15

PAINT (5@,140),11

IN=8:FOR XB=2@ TO 235 STEP 8
GOSLB 479

K$=INKEYS

IF K$=CHR$(28) THEN A=4:B=0:D=2
IF K$=CHR$(29) THEN A=-4:B=0:0=0
IF K$=CHR$(3@) THEN A=0:B=-4

IF K$=CHR$(31) THEN A=0:B=4

IF Ks=" " THEN GOSUB 52@
X=X+A:T=Y+B:IF X>238 THEN X=X-A
IF X<7@ THEN X=X-A

380 IF Y>188 OR Y<125THEN Y=Y-B

390 S=0:60SUB 500

480 IF T=1 THEN GOSUB 54@

410 IF IN=1 THEN 288

420 IF XB>X-4 AND XB<X+24 AND IT=@ THE
N GOSUB 648

430 IF IT=1 THEN GOSUB 650

440 IF DE=1 THEN DE=@:1T=0:G0TO 288
450 NEXT

460 GOTO 289

P=@:FOR I=11 TO 13

SPRITE I,(XB+P,83),1,1

P=P+8 :NEXT :RETURN

P=@:FOR 1=D TO D+2 &

SPRITE® S, (XtPsY),1,14:P=P+B:5=S+1:

NEXT :RETURN

BEEP:T=1:Q=Y:l=X+11:6R=GR~-1
IF GR=@ THEN 738
@=0-4:SPRITE 14,(W,Q3),14,8
IF @>=31 THEN RETURN

562 IF W>XB-2 AND W<X¥B+22 THEN 588

S78 SPRITE 14,(08,@),14,8:T=0:RETURN
588 CIRCLE (W,;891),19,8,1,8,1,BF

58@ SOUND 4,2,12:FORI=1T030@ :NEXT :BEEP
iSC=SC+100:1T=0

@@ SPRITE 1@,(1@,18@],1@,7
618 CIRCLE (W;91),19,4,1,0,0.5
6280 CIRCLE (W,;81),108,7,1,08.5,1
638 SPRITE 14,(2,8),14,72:7=0:1
RN :

648 YT=1@85:1T=1:XT=X+1@:S0UNDS,1,12:FO
RI=1T010@ :NEXT :BEEP

658 SPRITE 1@, (XT;YT),1@,15:YT=YT+6
B6@ IF (XT>X-B AND XT<X+24) AND ,(YT>Y
AND YT<Y+8) THEN BA=BA-1:SOUND 4,1,12
:GOSUB 698

678 IF (YT>=Y+28) OR (YT>=188) THEN SP
RITE 18,(1@0,10),16,7:1T=0

688 RETLRN

692 CIRCLE (X+12,Y+4),12,9,1,@,1,BF:F0

,BF
» BF
N=1:RETU

RI=1TO30@ :NEXT :BEEP

788 IF BA=@ THEN 730

718 DE=1:SPRITE 18,(10,18),18,2
728 CIRCLE (X*l?,Tf4J;]2;4;1;8,1;BF:RE
TURN

730 REM == FIN DE PARTIE ==

748 FOR J=1 TO 5

758 FOR I=15@ TO S@@ STEP S@

76@ SOUND 1,1,12

77@ NEXT :NEXT :BEEP

788 SCREEN 1,1:CLS

790 COLOR 15,4

B0@ PRINT :PRINT "“SCORE FINAL:";SC
B1@ INPUT "UNE AUTRE PARTIE" ;W%
820 IFW$="0UI"ORWs="0" THEN 88

830 IF W$="NON"ORWS$="N" THEN END
849 GOTO Bl1@

o

| BUT DU JEU |

Aux commandes d'un hélicoptére, vous
devez détruire ce petit bonhomme qui
change de couleurs & mesure que ses
forces s'épuisent. Pour cela, vous dispo-
sez d'une quantité illimité de bombes. Ac-
complissez votre mission au plus vite, si-
non ce dréle d’humanoide retrouvera

156

a sa poursuite.

toute sa puissance et deviendra indes-

‘tructible,

[ AU CLAVIER |

- Pour déplacer I'hélicoptére et larguer
des bombes, utilisez un joystick connecté
sur le port 1 : de gauche a droite pour

avancer ou reculer I'hélicoptére a I'écran;
vers le haut ou vers le bas pour larguer

Un étre humain, invulnérable dit-on,
hante la planéte. A bord de votre
hélicoptére, vous vous lancez

une bombe, méme si la précédente n'a
pas atteint le sol. Dans ce cas, lapremiére
bombe disparait de |'écran.

- A chaque fois que vous touchez & deux
reprises I'envahisseur, il change de cou-
leur et de plus en plus d'étoiles apparais-
sent.




18 REM COPYRIGHT TILT MICRO
2@ CLS '
PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRI
NT :PRINT :PRINT :PRINT:PRINT:COLOR4, 1
5:PRINT * HEE
sgaPRJNT CHR$(249) ; :A=A+1:IFA<>2@ THEN
6@ PRINT " s
78 PRINT" "3 :PRINT CHR$(249)
jtPRINT ¢ . "5 :PRINT CH
R$(243) _
8@ PRINT "5 :PRINT CHR$(249
33 :PRINT CHR$(253);:PRINT " MISSION SU =
RUIE ";:PRINT CHR$(253);:PRINT CHR$(24 36 REM PRESENTATION OU JEU
9) 4 ' ' 40 PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT
8@ PRINT " i3 iPRINT C ¢ 440 SPRITE4,(E;Fl;4,11
HR$(249); :PRINT “ Wis 2 450 REM. SPRITE DU BONHOMME 1
PRINT CHR$(249);:PRINT " 460 PATTERNSHS8, "PRgrrenes1ee01a1"
"3 470 PATTERNSHS, "8321000005220083"
188 PRINT CHR#(243);:B=B+1:1F B<>28 TH 480 PATTERNSH#10, '000000CECOCACEES"
EN 1@8 490 PATTERNS#11, "0PE@CACR4046CH80"
112 PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT 500 SPRITE1, (A, 16@),8,S
:PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PR 51@ REM CONTROLE OE OESTRUCTION BONHOM
INT :PRINT :PRINT ME
12@ REM LOGO TILT 520 IF ABSCE-A)(? ANOD ABSCE-A)>@ AND A
13@ PRINT " KX#HEkX Xk kX * BS(F-168)<? AND ABS(F-16@)>3 THEN W=W+
Kkx" 1 :SOUNDS,@, 15:FORI=1TO15:NEXT 1:G0OTO 6
14@ PRINT * H#4 b5 S 3 ¢ 20
i 538 REM SPRITE DU BONHOMME 2
15@ PRINT " #4 Xk kx 548 PATTERNS#12, "0000000000000008"
#att 550 PATTERNS#13, '0001000080000000"
16@ PRINT B Xk XXkX ‘560 PATTERNSH14, " 000@0060EG6060ER"
H" 570 PATTERNS#1S, '"FOF @F 0606060E008"
178 REM FIN DE LA PRESENTATION 580. SPRITE1, (A-1,160),12;5
188 FORI=1T015 590 A=A-6:IF AC@ THEN A=255
199 SOUNDS,@, 15 :FORL=5T0O25 :NEXT : SOLNDS 600 GATO 358
31,15 ' 610 REM CHANGEMENT DES COULELRS JEU
288 NEXTI :SOUNDB 620 IFW=9 THEN 688
2]1® SCREEN 2,2:CLS:2=6:5=14:H=4 630 IF W=2 THEN 2=4:5=8:H=7
228 REM CREATION DU DECOR 640 IF W=4 THEN 2=18:S=12:H=8
238 COLOR1,1,(@,8)-(255,14@), 14 650 IF W=6, THEN 2=2:S=4:H=6
240 COLORZ,Z,(@,14@)-(255,191),14 668 IF W=8 THEN 2=13:S=]:H=10
2580 LINE (@,14@)-(255,14@),12 570 SOLNDS, 3, 15 :E=0:F=0:6=8:G0T0 220
260 FOR 1=8 TO S@:A=RND(1)*131+1 :B=RND 688 SCREEN 1,1:PRINT :PRINT :PRINT :PR
(1)%255+1 :PSET (B,AJ, 15:NEXT I INT :PRINT :PRINT :PRINT "MISSION ACCO
278 CIRCLE(213,23),1@,15,1,9,1,8F MPLIE" :SOLND@ ;
28@ REM CREATION DU SPRITE HEL ICOPTERE 690 REM ALTRE PARTIE
290 PATTERNS#@, "00PR@BFFBE3F 7FS1" ' San e
300 PﬁTTERNS#l,"91917F98C87F226ﬁt 718 INPUT -"LINE AUTRE PATIE 2" ;s
310 PﬁTTERNS#Z;"BBBB@BFCE@CZE1FS: Sh [ e el T oPh e e
320 PATTERNS#3, "FFF1E14040F20000" 230 IF M$="NON“ORMS="N" THEN END
330 REM CREATION DU SPRITE BOMBE 248 GOTO 710
348 PATTERNS#4, "@@7DFF 7D00000008" = :
358 MAGI :SOLNDS, 3, 15:A=255:B=160:C=79:
E=0:F=0
360 SPRITEB, (B,C);B;H
370 REM CONTROLE JOY-STICK
382 REM DEPLACEMENT ET BOMBE
392 D=STICK(1):IF D=10RD=5 THEN E=B:F=
C+15:G=1
49@ IF D=7 THEN B=B-18
419 IF D=3 THEN B=B+10@
420 IFG=1 THEN E=E+2:F=F+5
430 IF E»>255 OR F>191 THEN G=B8:E=8:F=
g .




OTHELLO

Les amateurs du jeu de stratégie

retrouveront ici un classique du genre. Une maniére comme une autre
de garder les pieds sur terre.

crainte, Yeno, votre trés aimable adver- sez une couleur de pions noirs ou blancs.

BUT DU JEU ] saire et arbitre, veille & tout. Il estdonc en - Entrez les déplacements gréce a une let-
Vous devez remplir avec les pionsdevotre ~ Mesure de corriger vos erreurs de dépla-  tre et un chiffre qui correspondent respec-

couleur I'échiquier, sans oublier que I'or-  CEMents.

tivement & |'abscisse et a I'ordonnée du

dinateur poursuit le méme but. En encer- point choisi. L'ordinateur s‘occupe du reste.
clant les pions adverses, ces derniers r AU CLAVIER J
changent de couleur. Mais soyez sans - Donnez votre prénom, ensuite choisis-

1@ REM COPYRIGHT TILT MICRO

20 CLS:COLOR 1,12

30 PRINT :PRINT TAB(14);"OTHELLO"

40 PRINT :PRINT :INPUT “Uotre prenom:"
iNM$:IF LENCNM$)>9 THEN 6

50 CLS

6@ DIM AL?7):CP=4:P0=2:PM=2

78 DIM KOC12,17)

8@ CURSOR 21,5:PRINT “YENO":CURSOR29,S
:PRINT NM$

99 FOR I=1 TO 64:READ C,D:ACC)=0:NEXT
100 CH$=CHR$(229)

110 FOR I=9 TO 18

120 CURSOR 1,9:PRINT CH$:CURSOR I,18:P
RINT CHs

130 CURSOR 9,]:PRINT CH$:CLRSOR 18,1:P
RINT CHe i
14@ NEXT :CURSOR 1@,8:PRINT "ABCOEFGH"

158 FOR I=1@ TO 17:READ Cs$:CURSOR 8,1:
PRINT C$:NEXT

16@ CURSOR 13,13:PRINT CHRS$(235) ;CHRS$(
236) :CLIRSOR 13, 14:PRINT CHR$(236) ;CHR®
(235)

178 KOC13,13)=1:K0(14,131=4:K0(13,141=
4:K0C14,14)=1

1880 REM === DEPART ===

198 GOSLIB 1650

20@ INPUT "Prenez—wous les noirs (0OsN)
" iRs :

210 IF R$O"0" AND R$ <O "N" THEN 19@-
220 GOSLB 166@ .
230 IF R$="0" THEN P@$=CHR$(236) :P8=4:
P1$=CHR$(235):P1=1:G0TO 250

240 P1$=CHR$(236):P1=4:P@$=CHR$(235):P
B=1

258 CURSOR 22,9:PRINT P1s$:CURSOR 3@,3:
PRINT PO$

260 IF R$="0" THEN 3@@

280 P$=P1$:P=P1 :AD=PO

410 IF Q$="A" THEN 0=0:G0TO 490
420 IF Q$="8" THEN Q=1:GOTO 490
438 IF @$="C" THEN Q=2:GOTO 490
440 IF 08="D" THEN Q=3:GOTO 490
450 IF Q$="E" THEN @=4:G0TO 490
46@ IF Q$="F" THEN Q=5:G0TO 490
470 IF @$="G" THEN Q=6:GOTO 490

280 3=Q+18:W=W+18:AP=K0(Q, L]

278 X0=15:Y0=14

298 GOTO 27508

300 REM === JOUEUR ===

318 GOSUB 166@

320 PO$=STR$(P0O) :PM$=STRS(PM)

338 CURSOR 21, 7:PRINT " " ;CURSOR 29,
ZiPRINT " ":CURSOR 21,2:PRINT PO$:CU
RSOR 29, 7:PRINT PMe

340 IF PM+P0O=64 THEN 1480

350 R=0

360 IF PO=@ OR PM=@ THEN 1488

378 GOSUB 165@:INPUT "Ou jouez—vous:";
C$:G0SUB 166@

382 IF Cs$="JE PASSE" THEN 57@

382 IF LEN(C$)<{>2 THEN 185

492 Q$=MID$(C$,1,1)]

488 IF Q$="H" THEN Q=2
498 W=UAL(MID$(CS,2,1)) il=8-W

518 IF AP<@ THEN 328

528 CURSOR Q,W:PRINT P@$:PM=PM+1:K0(Q,
W)=PQ

538 XI=Q:YI=W:P$=P@$:P=PA:AD=P1

540 SB=3

5508 GOSUB 820

56@ IF R=0 THEN 1410

578 REM === SEGA ===

58@ IF PO=0 OR PM=@ THEN 1488

598 IF PO+PM=64.THEN 1480

600 PO$=STR$(PO) :PM$=STRS(PM)

618 CURSOR 21,2:PRINT "  ":CURSOR 23,

158




7:PRINT " " :CURSOR 21,7:PRINT PO$:CU
RSOR 29,7 :PRINT PM$ '
620 RESTORE :MP=-13:10=0:F0=0

630 10=0

648 GOSUB 165@:PRINT "Un insiant,je 1e
e o

65@ FOR 0=1 TO 64

668 READ C,D

678 X=INT(C/1@):Y=C-X%10@

680 X=X+10:7=Y+18@

690 1F KO(X,Y)<>P1 THEN NEXT 0:6G0TOQ 74
1%

8@ XI=X:YI=Y:P$=P1¢:P=P] :A0=PB

718 SB=5

720 GOSUB 820

73@ NEXT O

740 IF 10=0 THEN PRINT "JE PASSE":BEEP
2:FORI=1T01@@ :NEXT :GATO292

750 GOSUB 166@:CURSORXO, YO:PRINT P1$:F
10=1:1X1=X0:YI=Y0 :KO( XA, YO)=P1

/6@ GOSUB 1568

77@ GOSLB 165@:BEEP:PRINT “JE JOUE EN
"iAJ$ PRINT .
780 PO=P0O+1:KQ(X0,Y0)=P1

7308 SB=3: GOSU3 820

800 GOTO 300

818 END

820 REM === RETOURNEMENT ===

830 A=@:B=-1:F=0:1F SB=3 THEN GOSLB 10
18:GOTO 85@

842 GOSLB 1300

850 A=1:B=-1:F=@:1F SB=3 THEN GOSUB 1@
10:G0T0 876

B6@ GOSUB 1369 : :
870 A=1:B=2:F=@:]1F SB=3 THEN GOSLB 1@1
B:GOTO 898

882 GOSUB 13008

830 A=1:B=1 :F=@:IF SB=3 THEN GOSUB 1@
18:G0OTO S1@

989 GOSLB 1308 . '
919 A=@:B=1:F=@:IF SB=3 THEN GOSUB 101
9:GOTO 930

920 GOSLB 1320

930 A=-1:B=1 :F=@:IF SB=3 THEN GOSUB'1
212:60T0 ‘950

940 GOSUB 1320

958 A=-1:B=@ :F=@:IF SB=3 THEN GOSLB 1
012:60T0 $70

96@ GOSLB 1309

978 A=-1:B=-1:iF=@:1F SB=3 THEN GOSUB 1
012:60T0 998

982 GOSUB 1388

990 IF R=2 AND P=P@ THEN 1410

1828 RETURN

181@ REM === SUB.RETOLRN. ===

1020 X=XI:Y=Y]

1038 X=X+A:Y=Y+B

1848 IF X>17 OR Y>12 OR %X<18 OR Y<10 T
HEN RETURN

1850 S=KO(X,Y)

1868 IF F=@ AND S=P THEN RETLRN

1870 IF S=@ THEN RETLRN

1880 F=F+!

1890 IF F>=1 AND S=p THEN GOSLE 1120

1188 IF S=AD THEN 1@302

1118 RETURN

1120 REM === RETOLRN.ECRAN ===

11388 R=1

1140 X=XI:Y=Y]

1158 FOR I=1 TO F-1

1160 X=X1A:Y=Y+B

1170 GOSUB 1668 :CURSOR X, Y:PRINT Ps
1188 IF P$=P@$ THEN PM=PM+1:PO=P0O-1:KO
(X, Y)=P@

1196 IF P$=Pl$ THEN PO=P0O+1:PM=PM-1:KQ
(%, Y)=P1

1200 NEXTI:F=@:RETURN

1210 DATA ©,16,108,-4,20,4,30,2,48,2,50
»4,608,-4,70,186

1220 DATA 1,-4,11,-12,21,-2,31,-2,41,~
2, Bty 20812, 21, —4

1230 DATA 2,4,12,-2,22,4,32,2,42,2,52,
A, 62, 2,724 .

1242 DATA 3,2,13,-2,23,2,33,0,43,9,53;
2,63,-2,73,2

1250 DATA 4,2,14,-2,24,2,34,0,44,8, 54,
2,64,-2,74,2

1260 DATA 5,4,15,-2,25,4,35,2,45,2,55,
4,65,-2,75,4 Y

1270 DATA 6,-4,16,-12,26,-2,36,-2,46, -
2,56,-2,66,-12,76,-4

1286 DATA 72,16,17,-4,22,4,37,2,47,2,57
14,62;,-4,77,16

1280 DATA 8,7,6:5:9,;3,2,
1308 REM === SLB.SEGA ==
1310 %=XI:Y=Y]

1320 X=X+A:Y=Y+B

1338 IF X<1@ OR Y<1@ OR X>12 OR Y>172 T
HEN RETURN

1348 S=KO(X,Y)

1358 IF S=0 AND F=@ THEN RETURN

136@ IF S=P THEN RETLRN

1378 F=F+1i

1388 IF S=AD THEN 1320

1388 IF S=@ AND 7>@ THEN GOSUB 1429
1488 RETURN

1812 GOSUB 165@:PRINT "ILLEGAL" :GOSUB
1660 :CLRSOR XI,YI:PRINT " ":PM=PM-1:K0O
(XI,YI)=0:G60TC 300

1428 REM === EUALUATION SEGA ===

1430 PT=PM+PO

1440 10=1

14508 G=X-13:H=Y-18:0=6G%108+H

146@ IF ALDI>MP THEN MP=A(D) :X0=X:YJ=Y
iME=F

1478 RETLRN

1482 REM === GAGNANT ===

1496 P0O$=STRE(PO) :PME=STRSIPM)

1508 CURSOR 21, 7:PRINT " 4 ICURSOR 29
+ Z2PRINT " :iCLURSOR 21,7:PRINT PO%$:C
URSOR 29, 7:”RINT Pi1s

151@ IF POYPM THEN F$="SEGA SC-300@"
1520 IF PM>PO THEN F$=NM$

153@ IF PO=PM THEN CURSOR 16,24 :PRINT
"EGALITE299" :END

1

154@ CLRSOR 4,22:PRINT "UAINGLEUR:";F$

1550 END .
156@ IF X0=10 THEN Xs="A"
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1578 IF X0=r1 THEN Xs$="B" 1638 IF XO0=17 THEN X$='H"

1588 IF X0=12 THEN Xs="C" 1648 YO=18-Y0:Y$=STRS$(Y0) :AJS$=X$+TS$:RE
1598 IF X0=13 THEN Xs$="0" TURN

1608 IF X0=14 THEN Xs$="E" 1658 EONSOLE 8,3,1,3:CLS:RETURN

1618 IF X0=15 THEN X8="F*" 1660 CONSOLE @,24,1,@:RETURN

1620 IF X0=16 THEN X$="G"

e eecnum
BOMBER

Le systéme solaire ne tourne pas rond.
Artificier de I'espace, vous devez
désamorcer la bombe qui

menace de tout désintégrer.

L BUT DU JEU J énergie, veiller aux deux mines qui seront [ AU CLAVIER
—— ——  désormais pour votre vaisseau, symbole

Vous étes en orbite autour du soleil, ainsi de destruction totale. Au clavier :

que cette «fichue» bombe que vous devez - «J» éloigne du soleil

désamorcer. Tout en conservant votre - «|.» vous rapproche du soleil.

5 CLS : GO SUB 3@08: PRINT AT 11,16;CHRS (144>
18 LET KD=5: LET ¥D=3: LET W=IMT “RHD*¥Z): LET W=1: LET Y¥M=M: LET #“M=M: LET M=N
: LET ¥=5: LET ¥=K: LET #B=¥: LET YB=x: LET E=500: LET T=0
15 LET DB=5+IMT (RNDX¥3>: LET D=-DB
49 LET M=N+.2: LET M=M+{(ABS (18-D)-180): LET A%S=INKEY%: IF A®="J" AND D>-2 THE
M LET D=D~1: LET E=E-1 ‘
58 IF AS="L" AMD D{9 THEN LET D=D+1: LET E=E-1@ ;
52 IF ¥B=W THEM LET DE=DE+FND: IF DBE>=1@ THEM LET DB=(RHND¥3)+1
55 LET ¥i=¥: LET ¥il=Y: LET #2=rB: LET X3=¥M: LET X4=xD: LET Y2=YB: LET Ya3sYM:
LET. Y4=YD -
S6 LET ¥=11-IHT <SIM (MOED D
98 LET X=1g=IHT (COS CMM*D ) | ;i
68 LET ¥B=16-INT (COS (N)¥DB): LET YE=11-IMT CSIM CHX¥DB): LET YM=INT C(YB/1.2)
: LET ¥M=-¥B: LET YD=YB-~INT (YBr33: LET ¥WD=INT C(XBs1.13
62 IF ¥=11 AHD ABS (¥~163<2 THEM GO TO 226
66 IF ¥=YB AMD ABS (X-¥BXZ THEW GO TO 204
62 PRINT AT ¥1,¥1:" ": PRINT AT Y2,X¥2;" ": PRINT AT ¥3.X3:;" ": PRINT AT Y4.X4
78 PRIMT INK 2;AT YE.XBiCHRS (1453: PRINT INK 1;AT Y.X;CHRS (146);CHES (147 ):
PRINT IMK Z;AT Y¥M,xM;"+": FPRINT IMK Z;RAT YD,XD;"+"
72 IF Y=YD AHD RABS (X~-X¥03<{2 THEM GO TO 228
74 IF Y=YM AND ABS (¥-¥M){Z2 THEH GO TO 2zZ@
?@ %g; T=T+1: LET E=E-1: PRIMT INK &:AT 6,8;"ENEEGIE : ";E;" ": IF E<@ THEN G
D TO 2
99 G0 TO 48 :
208 PRIMNT FLASH 1:; IHK 4;AT 21.2;"DESAMORCAGE EN "iT;" SECOMDES": GO TO 258
2280 FOR-A=@ TO 7: PRINT INK A;AT Y.x;CHR® C(146);CHRS (147): PRUSE 3: BEEP .2.R:
MEXT A
258 INPUT * UHE AUTRE PARTIE 7 ";R%: IF R%="0" THEN GD TO 1
299 G0 TO 598
200 RESTORE : FOR A=A TO 31: READ ¥: POKE USR "A"+A.Y: HNEXT A: RETUEN
218 DATA 2.42,30.127.30,42,.2,0,0,0,0,121,255,121,4,9,8,1.32,15,62,255,28.8, 3,135
279,255,226, 295,12,257
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HELICOS

Voila une ile qui n'est pas de tout repos.
Entre la nature indomptable
et un ennemi belliqueux, il vous faudra piloter
bien habilement pour sortir vivant
_ de ce guépier

P qui ne vous pardonnera aucune erreur, L pour larguer les mines.
tes évoluer votre appareil en évitant les - Joueur 2 :
gers maritimes, les vents rabattants, Pour deux joueurs : Z pour monter
mines anti-gravité (on n'arréte pas le - Joueur 1: S pour larguer les mines
grés) et bien sdr I'ennemi omniprésent P pour monter X pour descendre

{1 BORDER @: PAPER 5: BRIGHT 1: IHK &: LET Y=1@: CLS : GO SUE 3606

2A FOR A=18 TO 21: PRINT BRIGHT 1; IMK 1; FAFER 1;AT A,H8;"
w: MNEXT A

28 FOR A=4@ TO 21@: LET ¥=Y+IMT (RHD¥93»-4: IF %¥<@ THEN LET ‘=8
25 PLOT BRIGHT 1; IME @:A.32: DREAM BRIGHT 1; IMK @;@,4Y : HEXT A
48 LET M=5: LET HM=M: LET ¥=M: LET Y=¥ ,
5@ LET H1=@: LET H2Z=8: LET A®=IHKEY$: IF AS="0" AMD ¥>2 THEM LET Hi=~1
52 IF A%="M" THEH LET Hi=1
54 IF AS="W" AMD M>2 THEM LET HZ=-1
56 IF AS="X" THEM LET H2=1
57 IF A%="S" THEH PRIMT INK 2;AT M+1.HM;"%"
52 IF A%="K" THEN PRINT INK Z2;AT Y+1,4;"%"

L £0 PRIMT AT 'Y.¥:"  Y: PRIMT AT M.M:" ": LET H=M=-1: LET M=H+1: LET M=M+HZ: LET
I =Y+H1
62 IF %41 THEM LET X=328
64 IF N»>3@ THEH LET N=@
66 IF Y=M AMD ABS (¥-M1<2 THEN GO TO 21@
o &7 LET Ti=ATTR ¢M.M+13: LET T2=ATTR ¢Y.®): IF T1=7Z OR Tl=124 OR T1=186 THEM G

o To 216

| &2 IF T2=72 0OR T2=1084 0OR T2=1@6 THEM GO TO 2049
| 78 PRINT INK 1:AT Y.%;CHRS ¢ 144);CHRS (145)3: PRIMT IMK 2:AT M.M;CHRES ¢ 14£ 3 CHR
% ¢147>: GO TO 5@
W 208 LET H=¥: LET M=Y
L 210 PRIMT FLASH 1; IME Z:AT M.H-1;"BOUM": IMPUT "  UME AUTRE PRRTIE 7 ":R&: I
PF R$="0" THEN G0 TO 1
| 226 GO TO 466
| 206 RESTORE : FOR A=A TO 321: READ %: POKE USR "A"4+A.V: MNEXT A: RETURH

.\ 21A DATH A2.1,57.125,.255,255,92,63,248,0,4, 1,227,255, 2,129,231, 128, 192,240, 63, 7, 1
. 7. 252, 38,116J139J2$5;25% 22, 248
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o ‘ CARS
/ Sur ce circuit d’enfer,

de nombreuses surprises vous attendent.
Surtout, ne perdez pas les pédales.

L BUT DU JEU I tir les autres concurrents. Autre obstacle ; | AU CLAVIER

le circuit se fait, au fil des kilométres, de.
Parcourir le maximum de kilométres tout  plus en plus étroit. - Déplacement vers la gauche : «J»
en évitant de sortir de la piste etd’embou- - Déplacement vers la droite : «L»

1 BORDER @: PAPER @: IHK 4: CLS : GO SUB 200
18 LET X=13: LET L=1@: LET T=18: LET N=8: LET K=0

28 FOR A=8 TO 21: PRIMT INK 5;AT A, 18;"!";TAB C202;"1": HEXT A
48 LET HW=@: LET A%=IHKEY®: IF A%="_" THEN LET H=-1

45 IF A%="L" THEM LET HN=1

S8 PRIMT AT 3.x;" ": LET H=k+M: IF ATTE C18,X3{35 THEN GO TO 199

68 PRIMT INK 1:AT 18, ¥;CHRES 144>

75 LET T=T-1+INT (RND¥Z): IF T+L*21 THEN LET T=31-L

77 LET E=K+1: POKE 23692,2%9%: IF T<=@ THEM LET T=1

20 PRIMT IME 1;AT 21,1@: PREINT IMK 1:TAEB (Ti; IMK &:"1"i: PRINT IHE &:TRAB (T4l
I IF CReSEM=INT CK/B@) AHD Lr=Z2 THEM LET L=L-1

85 IF FMD>.2 THEM PRIMT IHK 2;AT 28, T+(RMDEL i CHRE (1450

98 IF RMD>.7 THEW PRINT IMK 4:AT 21, T+C(RHD¥L »;iCHRS ¢ 1463

92 G0 TO 48
168 BEEP .3.5: PRUSE 18@: PRINT FLASH 1; INK 4;AT 4.3;"VYOUS AVYEZ FARCOURL ";Ki"
Km": INPUT * UHE AUTRE PARTIE 7 "“;R%: IF R$="0" THEW GO TO 1

118 GO TO 388
200 RESTORE : FOR A=G TO 22: READ ¥: POKE USSR "A"+A.Y: HEXT A: RETLUREN
218 DATA 231.126.60,36,36,126,68.24,24,60, 126, 182,68, 66, 255,221,608, 126, 231,36, 3

6, 68,233,212 .

& HOP HOP

Aie, Aie, Aie, que de monde sur votre moniteur !
Parmi ces invités inopportuns,
se glissent certains monstroides qui ont une facheuse tendance
a vous considérer comme faisant partie intégrante
du menu de la soirée.

bleu-clair. Un conseil : prenez garde, de - Déplacement a droite : «L»
r - AUTPU JED J plus, au cadre du jeu. - Déplacement vers le haut : «\W»
Résistez le plus longtemps possible a vos I AU CLAVIER ‘I - Déplacement vers le bas : «X»
nombreux adversaires, en les évitant afin - Télétransportation : «K»
de pouvoir déguster les petites bouteilles - Déplacement a gauche : «J»

1 BORDER @: PAPER @: INK 6: CLS : GO SUB 2089

10 LET N=8: LET M=0: LET X=16: LET ¥=9: LET 5=0: LET XM=INT (RND¥23)>+1: LET M
=INT (RNDX183+1

20 LET Ss=" I ¢ PRIMT IMK 25AT 21.9;5%: PRINT IN
K Ziﬂ; 8,0;5%: FOR A= TO 21: PRINT INK 2;AT R.8;"W': PRINT INK 2;AT A.31;"W":
"MEXT

30 FOR A=1 TO 20+(RHD%2@): PRINT INK 1;AT (RMD¥13>+1,C(RND¥22)+1,;CHR% ¢ 147>: ME
T A

40 LET A$=INKEY$: IF A%="." THEM LET M=-1: LET M=8

42 IF A$="L" THENW LET MW=1: LET M=8

162



44 IF AS="W" THEWN LET M=-1: LET H=@
46 IF AE="X" THEN LET M=1: LET N=@
| 47 IF RA$="K" THEN PRINT AT Y,%;" ": LET X=INT (RMD¥293+1: LET Y=INT (RHD¥18)+1
I 48 PRINT AT Y.¥:" ": PRIMNT AT YM.¥M;" ": LET ¥=x+N: LET Y=Y+M: LET C=RATTF (Y.X
09 IF =5 THEN LET S=S+16: BEEF .1.1: GO TO 5@ -

49 IF <& THEM GO TO 208
| &0 PRINT AT Y.¥;CHR® ¢144): GO SUB 24@: PRINT IMK Z;AT 'YM,¥M:CHRS$ ¢1453: IF RN
" D>.94 THEN PRIMT INK 5;AT (RHD¥18)+1,(RND¥235+1;CHRE ¢ 146)

9@ IF ¥=¥M AMD YM=Y THEM GO TO 394
0 95 PRIMT IMK 4;AT 21,10;"SCORE : “":5: GO TO 48

200 RESTORE : FOR A=0 TO 31: READ ¥: POKE USR "A"+A.\: MEXT A: RETURM
{¥ 218 DATA €0,126,219,152, 255,189, 195, 126,60, 126, 213, 189, 255, 195, 132, 255,50, 24, 60
I | 126,126, 126,68,24,56, 16, 124, 188, 1$8; 48,49, 198

| 240 IF RND>.& THEN RETLRH
241 IF ¥>¥M THEM LET ¥M=%M+1: RETURM
245 IF Y¥>YM THEM LET YM=YM+1: RETURM
2508 LET HM=4xM-1: LET YM='YM-1: RETURM

BEEP .Z.5: PAUSE 188: INPUT " UNE AUTRE PARTIE 7 ";R%: IF R%="0" THEN GO

CRASHTOWN

Dure corvée que d’éviter les radars
quand on est pilote de ligne en temps de guerre.
Il faut voler en rase-mottes
et la ville que nous allons devoir traverser devient
un danger permanent pour nos passagers.

bonnes surprises, et faites ainsi le maxi- - W pour la basse altitude
e BUY DUEY l mum de kilométres. - J pour aller & gauche
tvitez les grands buildings si fréquents

- L pour aller a droite
: VIER
flans nos villes modernes. Frélez les im- I 2y CU.\ —I
meubles bas, ils vous réserveront de - @ pour la haute altitude

1 PAPER 4: IMK 4: PRINT : EORDER 4
{ 18 GO SUE 308: LET K=@: CLS : LET M=@: POKE 23692,255: LET X=15: LET C=208: LE
T HE="HAUTE" : :
. 4@ POKE 23692.255: LET M=0: LET A$=IMKEY$: IF A$="W" THEM LET H$="HRUTE": LET

44 IF As="J" THEN LET M=-1
45 IF A%="L" THEHW LET M=1

i 50 LET C=C-1: PRINMT AT @.29;" ": PRINT AT @.8;"ALTITUDE: “iHs;" ESSENCE:
P iC: IF C<=8 THEM GO TO z@@
| 5% PRIMT AT S.x:" ": LET X=¥+M: IF H¥="BASSE" THEM GO SUB 179

68 PRIMT IMK 1,AT 18,X;CHRS% (159): GO SUB 154: LET K=K+1: GO TO 3@
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IF T*>2 THEHM FRIHWT AT 21.8;" ": :
155 LET P=IHWT ¢PMD#12>+7: IF T<Z THEM FRINT AT 21.F:" H": FPRINT

168 PRIMT AT Zi.P:;"1  ": FRINT : EETURH

178, LET D=ATTRE 18,%2: LET F=ATTE {1@.x=12: IF D=44 (OR F=44 THEHW |LLET C=C+l1&: RE
TURH-

128 IF D=4 AHD F=326& THEH GO T} 286

128 RETLEH

200 PALSE 18@: CLS
"une ankre Partie 7

PRIMT

158 LET T=INT (RHD¥?7 )+1: FETLIEN

RETLIRH

FRINT AT 2.2;"Y0Us AYEZ PRRCOLUELT ":K;" Km": FRIWMT AT 12,3

228 LET ReE=IMKEY$: IF R&E="0" THEW GO TO 1

228 IF RHE="H" THEH CLZ : GO TO 486

248 GO TO =28 :

3060 RESTORE : FOR A=A TO 7: READ [ FOEE USE "PU"+H,.D: HEXT A: RETUEH

BIBIDHTH aeEg 16,168,254, 188,56, 16, 16 a

71.99/4A

METEOR

Nous sommes en 3130,

La couche atmosphérique qui protégeait si bien notre monde

est aujourd’hui bien mince.

Depuis quelques siécles, un nouveau métier a risque

est né : briseur de météores.

[ BUT DU JEU 3

Interceptez les bolides cosmiques avant
qu'ils ne s'écrasent violemmentausol, in-
cendiant de ce fait les cités humaines.
Votre but consistera également & parer

auxdivers foyers d’incendie 4 |'aide de vo-
tre engin élaboré.

[ AU CLAVIER

- Déplacement vers la gauche : «S»
- Déplacement vers la droite : «D»

- Pour relacher les météores interceptés :
appuyez sur «X»,

10 CALL CLEAR

20 CALL SCREEN(!5)

30 CALL COLOR(1342,1)

40 CALL COLOR(1492,1)

50 CALL COLCR(15,9,1)

60 CALL COLOR{1641641)

70 ZALL CHAR[128,'183CFFFFFFFFFF
FFY)

80 CALL CHAR(129,'18183C3CTETEFF
FFT) :

90 CALL CHAR(130,*+FFFC3C3C3FFFF
FF')

100 CALL CHAR{131,"SOCOEOFOFBFCF
EFF' )

110 CALL CHAR(132,'FFETC3A8181818
1FF )

120 CALL CHAR{133,"0103070F1F3F7
FFF')

1320 CALL CHAR(134,"9999FFFFFFFFF
FEF!)

140 CALL CHAR(135,'FFFFFF1818181
8187)

157 CALL CHAR({136,"FFFFFFFFFFFFF
FFFY)

160 CALL CHAR(137,'03070FLATFTF?
I 5

170 CALL CHAR(138,°'COEOFO58REFE"
)

180 CALL CHAR(139,"070F1EOFOF30F
OFF* )

190 CALL CHAR({140,'l0187C3FOT04F
8FA')

200 CALL CHAR(141,*A5A581993CTET
E18')

210 CALL CHAR(142,'0000182442FF?
)

220 CALL CHARI14%4,'A5A581993CTET
ELB")
230 CALL
DFF" )
2423 CALL
250 CALL
ETE? )
260 CALL
)

270 CALL
) :
280 CALL
E1B*) .
290 CALL
E7E" )
303 CALL HCHAR{ L4B,146,18)

310 0$=CHR$I(32)

320 W$=CHR$(152)6CcHR}(153)

330 V$=H$antao$aw$&u$awgsw$aw$aes
4052082 H S AW

340 JA=10

350 IA=7

360 GOSUB 400

370 JA=11

CHAR{ 145, "4940091C1C5DF

CHAR(146,*FFFFTT722")
CHAR( 147 ,*TETETETFTETET

CHAR(152,'0021393DTFFF?
CHAR (153, TOFBFCFEFFFFY
CHAR[154,"A5A581993C7ET

CHAR([155, "TETETETETETET

380
350
400
410
420
430
440
450
460
470
480

GOSUB 400

GOTO 500

AA=LEN{VE)

FUR BA=0 TO AA

EA=1+BA

[F AACEA THEN 499
U$=SEGHIVE,TAsAAN)

CA=ASC(UY)

FA=LA+BA

CALL HCHARUJAFA;CA, 1)

NEXT BA

490 RETURN

500 V$=CHR$(129180860480%8082CHR
$0129) ECHRS (12816 04E0LL0SE0SECHR
$1128) EDPECHRE( 134)

510 JA=19

520 14=11

530 GOSUB 400

549 K$=£HR§[136!ECHR$11361

550 V$=CHR3(130)140$3052048034CHR
$SU130VEDFECHRS(133)IEXEECHREL 131
EDSECHRS(1234) ECHREL 136)E6CHRE( 134
) :

560 JA=20

570 IA=11

580 GOSUB 400

590 Y$=CHR${130)&CHRS!1301&CHREIL
130}

600 V=CHR$(133)ECHRE(131)ECHREL
129) &0 $8CHREI 133) ax$ax$a0$aY $acCH
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R$(130)E0$ECHRE(130)ECHRE( 135) 6L
|l HRS(130)

1610 JA=21

| 820 1A=8

630 GOSUB 400

| 640 v4=Y$E0$ECHR (132)5CHR$1132)
| ACHI$(136)40$4CHRS( 120)4CHRE(135
| JECHRS (135)&CHRE( 130)

JA=22
[A=8

GOSUB 400

PTS=0

SC=3

OPTION BASE 1

GK=X{K)

DIM FE{32)

RANDOMI ZE

FEU=0

IF D€SC THEN 780

CALL KLY(SyNN:STATUS)

IF STATUSEDO THEN 10 ELSE760
SC=5C-1

I=17

CALL HCHAR[1241,137,1)
CALL HCHAR{12,{I+1),138,1)
CALL HCHAR(24413432,3)
CALL HCHAR(24413,142,5C)
v4="FeU"*

JA=24

IA=16

GOSUB 400

IF FEU=0 THEN 990

IF FEUE=10 THEN 990

IF FEULL4 THEN 950

CALL HCHAR{12+15+7041)
CALL HCHARIL2416, 73,11
CALL HCHAR(12,1757841)
GOTO 960

CALL HCHAR{24,519,32,13)
CALL HCHAR{24,19,155,10})
CALL HCHAR(24419,145,({FEU-10

GOTO 1010
CALL HCHAR(24,19,32,13)
CALL HCHAR(24,19,155,FEU)
pTE=STRYI(PTS)
VE="PTS.="4PT§

JA=24

1A=2

GOSUB 400

IF K=1 THEN 1200
K=1

X{K)=INT (RND#*32}

I[F X{K)€B THEN 1110
IF X{K)€26 THEN 1140
L{K}=3

CIKI=154

GOTO 1200

LIK]}=5

XX=RND*1

IF XX(0.8 THEN 1190
CiKl=141

GOTO 1200

ClKI=144%

IF K=0 THEN 1070

1210
1222
1232
1242
1252
1262
1270
12RD
1290
1200
1313
1322
1352
1332
1340
14832
135)
1360
1373
1382
1392
1493
1410
1420
1430
1440
1452
1460
1470
1489
1430
1500
1510

1520

1530
1540
1550
1560
1570
1580
1532
1600
1619
1620
1630
1540
1653
1660
16790

1680

1692
1770
1710
1720
1732
1742
1750
1762
1770
1782
17990
1800
1810
1820

IF XIKILT THFN 1300

IF 2TLXIK) THEN 1300
IF X{K)=11 THEN 1300
[F X{K)=14 THEN 1300
IF X(K)€21 THEN 1270
IF X{K)&24 THEN 1300
IF L{K)=9 THEN 20320

IF L(K})=10 THEN 2080
[F L{K)=11 THEN 2070
IF LIKI€PL3 THFEN 1590
IF 145CX(K) THEN 2030

IF XtK1LI-4 THEN 2030 ELSE

IF [#2<X(K) THEN 2030

IF X}K](l-l THEN 2030 ELSE

IF C(K)QD141 THEN 1330
FOR E=0 TO 8

CALL HCHARI1241,137:1)
CALL HCHAR(12,(141),138,1)
CALL HCHAR(124[4139,1)
CALL HCHAR(12,(I+1},140,11
NEXT E

CALL HCHAR{1241+32,641}
LIKI=0

X{K)=0

CiK)=0

K=0

GOTOD 750

I[F G=2 THEN 1500

IF D=2 THEN 1500 ELSE 1530

D=0
G=0

GOTO 200

IF X{K)=I THEN 1570
IF X(K)=I-1 THEN 1570
D=1

GOTO 2090

G=1

GOTO 2090

IF K=0 THEN 2280

IF LIK)C>14 THEN 2280
CALL HCHARI(14X(K),s32,1)
IF CIKI€IL41 THFN 20320
PTIS=PTS+5

X{K)=0

CiK)=0

L{K)=0

K=0

GOTO 880D

IF XIK)}€8 THEN 1990
IF 25€Xx{K) THEN 1990
IF X{K}=11 THEN 1780
IF X{K)=16 THEN 1780
IF XU(K)=1T THEN 1780
IF X{K}=22 THEN 1780
IF X(K)=24 THFN 1780
IF LT€X(K) THEN 1800
GDTO 1820

LI=18

G0OTO 1830

LI=19

GOTD ‘1830

LI=20

1332
184D
185)
18690
18792
1880
1890
1900
1910
1920
1332
1942
1952
1960
1972
1982
1990
292)
2012
2020
2031
2060
2050
2069
2073
K¥sl}
2080
2099
2120
2110
212)
2139
2140
21531
2160
2170
2180
2190
2200
221)
2229
2232
2240
2250
2260
2272
2280
2290
2323)
2310
2322
2330
2340
2350 .
2362
2370
2380
2392
2400
2410
242)
2430
2640

IF C{K)=144 THEN 1940
GALL HCHAR(14+X[(K)s32,1)
IF FF(GKI€)L THEN 1890
PTS=PTS+10

FEU=FEU-1

CALL HCHARILI#X{K),3241)
LIK}=0

X(K)=0

C{K)=0

K=0

GOTD 2090

CALL HCHARILI X(K)y145,1)
IF FElwK)=1 THEN 1890
FE(GK)=1

FEU=FFU+1

GOTO 1890

CALL HCHAR{14+X(K}s32,1)
IF CIK)I€»144 THEN LB9O
PTS=PT 5415

GUTD 1890

[F LIK)=0 THEN 1200

IF X(K)=0 THEN 1200

ZALL HCHARTLAIK) #X(K)e3241
IF L{K)=9 THEN 2080

CALL HCHAR({(LIK)I+L1),X{K]1,

L{K)I=L(K)+1

CALL KEYI(5,N,STATUS)
IF N€YE3 THEN 2150

IF I=1 THEN 2090
CALL HCHAR(12,1,32,1)
I=1=-2

GOsSUB 2210

IF N€»68 THEN 2380

IF 1=31 THEN 2090
CALL HCHARI1241432,11
I[=1+2

GUOSUB 2210

GNTO 2380

CALL HCHAR{I12,[4127,1)
CALL HCHARU(12,(1+1),1238,1
IF K=0 THEN 2280

IF GE€>1 THFN 2290
L{K)=13

XIKI=I

GOSUB 2350

RETURN

IF D€} THEN 2380
LIK)=13

X{K)=1+1

GOSUBR 2350

RETURN

GOTO 2380

ZALL HCHARILZ,{1-2),32,6)
CALL HEHAR[13XIK)sCUK),1)

RETURN

IF NE)BB THEN 880
IF G=1 THEN 2420

IF D=1 THEN 2420

GOTO 880

G=2

b=2

GOTO 88D

cl

¥
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799/

i

-~ CAPRICORNE TWO

Un hélicoptére vous traque

dans les dédales d'un relief tourmenté avec le seul but
de vous astreindre 8 commettre votre derniére erreur.

BUT DU JEU |

- Déplacement de I'hélicoptére bleu
touches «E», «S», «D», «X»,
- Déplacement de |'hélicoptére vert
touches «Os, «K», «Ly, «»,

- Tir de I'hélicoptére bleu : «As.
- Tir de I'hélicoptere vert : «,»,

[ AU CLAVIER 0

Contourner les montagnes, choisir les
angles les plus intéressants, éviter si pos-

sible les missiles de croisiére de votre ad-
versaire. La-bas, hésiter c'est mourir !

10

70
FF?
30
")
90
')

1ct

2t)
ce)
2"

c*)

190
200
210
220
230
240
250

CALL
CaLL
cAaLL
CALL
CALL
CALL
CaLlL
]

CaLL

CALL

100 CALL
110 CALL

i

120 CALL
130 CALL
510%)
140 CALL
0101")
150 CALL

160 CALL

170 CALL

CLEAR

SCREEN{15)

CCLCR{L1349,1 )

CALOR (Y4144}

CCLORILSy 5411
COLGPILEy1241)

CHERIL1Z2B, "FFFFFFFFFFFFFF
CHAR {129, '0042241FFFAL42
CHAR(130,'004225FFF32442

CHAR(1231,"333243FF431)
CHAR({132,'0£1C080808081C

CHAR({123,'0000C2FFC 24 )
CHARL[134,"3838101010103

CHARI[136,'0262C3EB3FOLO
CHAR(144,"'004224LFFFA4L
CHARI145,"0€0E060656TE3

CHAR(-152,%004225FFF8244

180 CALL CHAF(152,'NENENBGEEHTES

INITIALISATION==================
Ha=1

HV=1
PB=0
PV=0

CPTIGN

DIMm

BESE 1
A(22,432)

RANOCMILZE

JU)S THEN 420

I=5 THEN 440

IF JU)16 THEN 45C

IF 11}25 THEN 450

GOTC 450

X=INT{RND*501)

IF 1(X ThEN 4890

Aldel)=2

CALL HCHAR(Jy Ly 13641)

460 NEXT I

500 NEXT J

NGUVEL HELICCPTERE==============
510 J8=5 -

520 I3=¢

530 Jv=1&

540 Iv=2E

550 A(lE,25)=4
560 MI=1

570 ZALL ACHAR(Ey54144411

580 CALL HCHAR{2%4551%4,4HB)

590 CALL rCHAR(16525,152,1)

630 CALL HCHAPU{244s164+1524HV )

e B e e e e
610 PBS=STRS(PB)

620 VS=CHRS(14544CHSS{611&PBS
630 JA=23

540 [A=5

650 GOSUB 670

660 GOTC 770

400
410
420
430
440
450
460
470
480

IF
IF

670
680
690
T00
T10
T20

AA=LENIVS)

FOR BA=0 TQ 44
EA=14B84A

IF RA(EA THEN 760
US=SEGS[VSyE&4AA)
CA=ASCIUS)

870 GOSUB &7C

AB0 CALL KEY(5,NN,STATUS) :
890 IF STATUS=0 THEN 380 ELSE 10
PRISE EN COMPTE DU CLAVIER
910 CALL KEY{SsNySTATUS)
920 IF N{1&£5 THEN S70

930 IF MI{)10 TREN 1020

540 JM=J8

950 IM=]18+1

960 MI=3

970 IF N(J¥59 THEN 1020
980 IF MI{)0 THEN
990 JM=JV

1000 IM=IV+l

1020 MI=7

DEPLCT MISSILE==================
1020 IF MI=0 THEN
1030 IF MI=2 THEW
1040 IF MI=32 THEN
1050 IF MI=4 THEN
1060 IF MI=5 ThEN
1070 IF MI=6 THEN
1080 IF MI=7 THEN
1090 IF MI=8 THEN
1000 J0=4p-1

1110 I0=1IM4

1120 C=132

1130 GOTC 1410
1140 JO=iM-1

1150 I0=1M+1

L1160 £=122

1170 &OTC 1410
1180 Ja=JM

L1390 I0=IM+1

1200 C=123

1210 GOTGC 1410

CADRE======= ====================
260 CALL HCHAR(1,1,128,32)

270 CALL VCHAR(2,32,128,21)

280 CALL HCHAR[224,1,128,431)

290 CALL VCHAR(2,1,128420)
MATRICE TERRAIN=s================
300 FOR J=1 TO 22

310 Ald,10=1

320 AlJ,32)=
330 NEXT J
340 FOR [=2 TC
350 All,11=1
360 AlZ2,2)=1
370 NEXT I

230 F2P J=2 TC
390 FOR I=2 TG

1

21
31

730
140
750
160
170
790
790
800
810

FA=LA+BA

CALL HCHAR( JA,FA,CA,1)
NEXT Ba

RETURN

PUS=STRS(PVI
VS=CHRS{153)ACHRSI&L)4PVS
JAa=22

IA=1¢

GOSUB 670

CONDITION DE FIN DE PARTIE======

820
830
840

IF 10{HB THEN B840
IF HY{10 THEN 900
VS=1'LE BUDJET HELICD EST ECO

RNEI®

850
860

JA=22
FA=2

1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370

JO=JM+1
10=14+1
C=134
GOTO 1410
10=1M+1
10=1M
C=124
SOTC 1410
J0= IM+1
1G=14-1
C=134
60TC 1410
JO=JM
10=1M-1
C=131
GOTC 1410
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JO=JM-1 1920 Jv=JpP 2470 JP=Jvel
I10=1IM-1 1930 Iv=ipP ; 2480 IP=1V
€=132 1940 Al JveIVI=4 2490 GOSUB 2€£30
IF AlLJO,I01()0 THEN 14S0 1950 RETUR’N 2500 IF NE)83 THEN 2540
CALL HCHAR(JMyIMy 22,11 1960 IF A(JP.IP)=3 THEN 1980 2510 IP=)8B
CALL HCHAR(JO,ICyCy1) 1970 IF A(JP4IP){)4 THEN 2030 2520 IP=IB8-1
Al INyIM)=0 1980 Ho=HB+1 2500 GOSUB 2550
JM=J0 1990 HV=HV+I[ 2540 IF N{P»75 THEN SCQ (2&70)
IM=1I0 ‘ 2000 CALL HCHAR(JDy1D:3241) 2550 JP=JV 4
AlJMy IM)=5 2010 CALL HCHAR{JP,1IPy32,1) 2560 IP=]V-1
GOTC 2260 2020 GOTC 21¢€0 2570 GOSUB 2630
IF A(JO. [O0Y11 THEN LS50 2020 FOR E=1 T2 20 2580 GOTC 900 [2670)
IF MI=8 THEN 1520 2040 CALL HCHAR(JDyIByCyl) 2590 JD=JB
MI=MI+1 2050 CALL HCHAR(JC,ICy22,1) 2600 ID=IB
GOTC 1C20 20£0 NEXT E 2610 GOSUB 1820
MI=2 2070 IF M]=3 THEN 2100 2620 RETURN
GavC 1030 2080 CALL HCHAR({JIMpIMy3241) 2630 JD=JV
IF ALJC,ICHI)2 THEN 1530 2090 Al J4, IMI=0 2640 1D=1v
RANDOMIZE 2100 IF Cl)L144 THEN 2142 2650 GOSUR 1829
MI=INTIRND*T)+1 2110 HB=hB#+1 2660 RETURN
GOTC 1030 2120 PV=pPV+5 DEPLCT 8 DIRECT[ONS=============
IF A(JG,1C)()3 THEN 1700 2130 GOTO 21¢&0 2670 IF NEPB2 THEN 2710
CALL HCHAR([JUMyIMy32,1) 2140 HY=EV+l 2680 JP=JB-1
FOR E=0 10 8 2150 PB=PR+5 2690 1P=1B+1
CALL HCHAR(JOQsILy 129,11 2160 A(JB41B)=0 2700 GODSUB 2590
CALL HCHASLJDy [0p2241) 2170 A(JV,IVI=0 2710 IF NCYBO THEN 2750
NEXT E 2180 IF IM=0 THEN 2200 2720 JP=Jv~-1
PY=PV#10 2190 AlJM, IM)=0 2730 IP=IV+1l
HB=HB¢1 2200 A(JC,1D1=0 2740 GOSUB 2630
CALL HCHAR(JVyIV¥y32411 2210 IF ALJP,IP)(3 THEN 2230 2750 IF NEY 67 THEN 2790
MI=0 2220 A(JPyIPI=0 2760 JP=1B+1
GOTC 21&0 2230 CALL HCHARLJB,1Bs2241) 2770 IP=(iB+1
CALL HCHZRI[JMyIMy3241) 2240 CALL HCHAR(JV,IV,32,1) 2780 GOSUB 2590
FOR E=0 T4 B 2250 GOTC 510 ( 2790 IF NE€Y46 THEN 2830
CALL HCHARIJCyICy 130411 2260 IF NCY69 THEN 2300 2800 1P=)V+1
CALL HCHAR(JCy1I0s32241) 2270 JP=j8~1 2810 IP=1V+1
NEXT E 2280 IP=1I8 2820 GOSUB 2&20
PB=PE+10 22590 GOSUB 2590 2830 IF N{)»90 THEN 2870
HV=FEV +1 2300 IF NLY 79 THEN 2340 2840 JP=JB+¢1
CALL HCHAR(JB+IB,2241) 2310 JpP=Jv-1 2850 IP=IB~-1
MI=0Q - HEEEE e 2320 IP=1IV 2960 GOSUB 2590
S0T0 21€0 2340 GOSUB 2¢€30 2870 IF NEYTT THEN 2510
C=144 12350 JP=JB 2890 IP=IV-1
GOTC 1820 2360 IP=18+1 2900 GOSUB 2€30
C=1%2 2370 GOSUB 2590 - 2910 IF NEY 87 THEN 2950
IF A(JP+IPI(I0 THEN 1960 2380 IF NEP76 THEN 2420 2920 JP=JB-1
CALL HCHAR(JDs1IGy22,') 2390 JP=4V 2930 IP=1B-1
CALL HCHBR(JPyIPsCyl) 2400 iP=1IV+l 2940 GOSUB 2590
AlJB, ID)=T 2410 GOSUB 2630 2950 IF NCPT3 THEN S00
IF ClL V144 THEN 1220 2420 IF N{PBB THEN 2460 2960 JP=JV-1
Ja=JP 2430 JP=JdHl 2970 IP=1IV-1
IB=1P 2440 IP=IB 2980 GOSUB 2€30
Al JByIB)=3 2450 GOSUB 2590 2990 GOTO 900
RETURN 2460 IF NCP&4THEN 2500 -
et
Ce jeu de réflexion et de stratégie
vous oppose a votre micro qui, lui, dispose d’une faculté essentielle :
_ la rapidité de réflexion.
I cité. Vos déductions vous permettront, - Rentrez un chiffre.
- 5 BfUT bu ‘;Eudé il peut-étre, de vaincre la machine. ;éPch‘ur vous déplacer, appuyez sur les
otre objectif sera de couvrir les leches.
fligmes et combinaisons que vous propo- L AU CLAVIER —l - Pour valider une combinaison, faites
88ra votre TI99. Pour les résoudre il vous - Faites RUN et appuyez sur une touche «ENTER=.
#udra faire preuve d'une grande saga- quand le TI99 vous le demande. - Pour stopper la partie, faites «FCTN9».

L0t Erociramme e MIND -~ TIPP/ 44

20 '"Ordire des couleurs @

30 ' Ldsane oelel Eran ! Gris !

40 ' IWert clair! Eilew o Jdeune !

a4l 1 ! # ! 3 !
Vart pele |Transparent!

Noir ! Blanc I Violet ! Orange |

4 ! ] ! & ! 7 !
Elew pale Wart fonmee!  Rouges !

EA] ! e ¢ 0 !
100 Call ClLEAR )
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110 CALL SCREENCE)
120 DIM TC16) VL6 »GCB0r 16D
pECH0) yF(30) Y (16)
130 PRINT * JEU DU MASTER

UL AL BE L BE L &8 = 4
L0 B B BN L B

140 GOTO 440

A50 ads="FEFFEFFFFEFFFFFRE"
140 CALL. CHARCAD A%

170 CAll, GHARCALy " "2

180 CaLl CHARCBES A%

190 CALL CHARLED ")

200 CALL COLORCZ»2»3

210 CALL COLOR(H»4y5)

220 FOR I=1 TO. 5

230 CALL CHARC (T+10)%X8+32, A%
)

240 CALL CHARC (T+10)x8+33, "
)

240 CALlL COLORCI+HLYL» (1430 %2

1o CLel)®RE)

240 NEXT T

270 FOR =0 TO 14

280 READ YO0

290 NEXYT I

300 DATA 128,41 +899136v40915
By1A59 129 121514418375 120515
2y B804

310 FOR I=34 TO 38
320 READ A% i

330 CAlL CHARCT » A% ‘
340 NEXT X

S50 FOR L=G9 TO &4

BED READ Ak

B3720 Call CHARX A%
B8O NEXT X

20 CALL
igia1a")
400 CALL
JC66CA")
410 GOTO 1140

420 DATA 000000000000406» 000
QOOFFFF»18181818181.81818-,000
0001FLF18L818,000000FBFS1L 818
L8 L B1L8LELFLF 181L8LBFEFE

430 DATA D00000FFFF1E1LE1LE8 1.8

CHARCBY » " 1L81818FFFF

CHAR( P4y "C364630 1818

1818FBFB181818

440 INFUT "Combien de pions
par combhi-naisons voulez-vou
s P "3

450 IF L<2 THEN 440

460 IF L=15 THEN 440

470 L=INTLD

480 INFUT "Combien de coulew

TE i ors VoLl @R VoL

i 0

420 LF G THEN 480

SO0 D Gl THEN 280

10 C=INTOG -1

SE0 CALL ClLEAR

G330 PRINT " Les couleurs in
sorites surls  languette ©o
rresponderctau chiffres de
08 9% et a"

S0 FRINT "eewse-ci de 1 s O
e appuyantesimol Lanemart s
7 Loss Flegches vous
e mel et "

a0 FIRENT "efe wous derlacens

ENTER  devalider vobre oom

LOLEFFFFy 1S 1LB18LFLF 181818, 18

timadson @bFOCTN 9 d'srreler
la partie."iiild

a0 PRINT "Four commencers &
poUyes sur une Louche. "

B70 Call. KEY(DyKK885)

S80 IF 855=0 THEN 570

BR0 Call DLEAR

GO Nb=" GAGNANTE | 1Y

THLD PR e aat, pmerehe 10
Gl PR vt La comiyi s d sarn "
GA0 PR CH = atadl siapmle 1"
&40 GOTD 180

GED RANDOMTEE

HAHD FhgGy=n

&70 =0

&80 FOR Is=1 TO L

G0 TLLY=INT CCCHL) RN D

Z00 PSR r)=FH(4)RETRBCTCII )
710 NEXT X

Za0 Kkl

ZE0FOR Tslo TO L

P IRR VLG |

JED NEXT X

ZEHN =)

770 Call. HOHAR(Z23y8y 300

780 CALL HCHARC(Z4» 15-INT (/2
Yhude 352

790 Jd=dtL

B00 Call HCHAR 24y L5~INT /2
dbudy &)

B0 Call. KEY (S KKy 55

gal TF 580 THEN @10

t 0 NF RRSISE TRHEN 880

G0 Gall. HEHSR C24 » LE-INT CLs2
sl BT

B0 el

60 Call. HEHAR (24 LE~TINT (L.272
Yhude b2

870 IF
880 IF
BP0 XF
080 IF KK
@00 XE
el L Y e
GUADTE MK O THEN 250

S T 1B

@0 OCTF KD THEN 810

P60 LF KE:14 THEN 8310

CALL HUHOR (280 15~INT (L./2
Ity Y ORI D

HH0 Vidr=KK

290 GRy JI=NGDD

Loan TE O JEl THEN Y80 ELHE 81
0

1080 Cabl, HOHSECZA e L5 XNT (Lg
&) A w3

JE0 THEN 810 ELSE 780
HEF9 THEN 200

JEb THEN 780 ELSE 810
13 THEN L1010

15 THEN 1790

A

£y

LO20 FOR TsLoTO L

LOE0 T VLD THEN 800

1040 TF VLI =14 THEN 800
LO50 NEXT I

1060 TF =18 THEN 1110

1070 FOR J=1 TO L

1080 CALL HCHAR(H+S 15-TNT (1

234 ) YU )
100 NEXT J

U L0 1 o' R
5 0 Y e )
e Wl O o =
LLsn GO
LLA0 Gald.

LAG0
ClLEAR

HEHARCZ3 v By BE 2 LAY

GAllL. HOHARCZA227)
CALL MOHAR(ZAy 3359 29)
CAlLL HCOHARCZ4»7 ¢ &1)
CALL HCHAR(Z4y 24561)
Call HCHAR{Z24r32:38)
FRINT "comb$
hran oo i
Bl soee no %
Broal taits

1150
1160
1170
1180
1190
1200
COMETTNMAL
BN

1200 Gall. MCHARCES » 31 108D
1220 GaLl, MOHARCEZ3» 3L LLES)Y
1230 Call. HOHARCZ4y 31234
L240 PFRINT

1260 CAll. HOHARCZA 3352 29)
1260 CALL HCHARCZ4Gs 7 y87)
L2720 Call. FHCHAR(ZG, 24870
1280 Call HCHARC(Z4»Z28.87)
1220 FOR X=1 TO 18

1300 FRINT

R

STARLZ-INTCL L0 )

L300 NEXT X

L320 PRENT

L3380 Gall, MOHARCE s & e 8y 230D
1840 CAHLL, VOHARCZ 32 3é 229
1350 CALL HOHAR(S: 2, 63)
1360 Call. HCHARIS 322640

1370
1380

CAL.L
Cal.L.

VCHAR(&» 24 369 18)
VOHAR(&» 28 36w 18D

1390 CALL HCHARCZ4»2»59)
1400 Call. HOHAR(ZG 939300 29 )
1410 Cald. HCHARCEA» 32, 600
1420 Gall, HCHARCZGy 7 vy &2
LA4R0 DALL MOHSR RS2 24 9 6320
1440 Gall, HOCHARZS v 28y 620
1450 GOTE G50

1460 FOR I=1 TO L

1470 IF T =<HUCI) THEN 1310
1480 El=El+l

1490 TOX)=TXI+.5

1500 VELd=U X+l

1E10 NEXT X

1620 XF Elsl, THEN 1670
1530 FOR T=1 TO L
TG0 FOR Jel TO L
LEEOXE QO T W)
GO0 Pl el

LEZ0 T =T U+ 0
1680 GOTO 14600

THEN “ L5920

1590 NEXT J

1600 NEXT I

1610 ECKRY=EL

1620 FOR =L

1630 FOR I=1 TO L

LG VX s=INT VO )

Lé&S0 TOLYsINTCT L) )

1aah NEXT T

L&Z0 L O =00 THERN L7200
LaB0 Call, HCHAR S e 26 v 3B+F (
Ky

14620 GOTO 1720

1700 Cal.l. HOHARCGHK 2549 )

1710
K>

CALL HCHAR (G 26 9 B+F (

1720 IF E1:10 THEN 1750
1730 CALL. HOHARCE+H»Z0y 98+E1

b

LZ40 GOTO 1770

L7500 CAL, HOHARCS+HK s 29 p 490
1760 CAll. PICHAR QSR 30 B4R

]
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IF Eil=L. THEN 1900

IF K0el® THEN 720

FOR Tl TO 3

FOR oJ=1 7O 15

Call. HCHAR(S+LyB+Jy ASC(
EGHFPSCI) vdr12))

80 NEXT J

1840 FOR I=1 TF L

1850 CaAll. HOHARCY » LS~INT (L./2
YLy YLTCLY )0

1860 NEXT I

1870 CALL HCHARCSs23532)
1860 CaLl HCHARC(L09932,15)
1890 GOTD 1930

1200 FOR T=1 TO 11,

1910 CALL HCHARC4»10+I,ASC(S
EGH (N$»Tr15))

1920 NEXT I

1930 CALL HEY (0 KKy 58)

1940 IF 85=0 THEN 1930 ELSE
1140

LUDICOURB

Une idée originale qui se situe
entre les programmes d’assistance graphique et les logiciels de jeu.
Si vous avez un esprit de dessinateur
et si vous aimez vous distraire, ce petit programme
est fait pour vous.

BUT DU JEU 2
A l'aide des divers éléments proposés,

tentez de réaliser vos cadres de jeux, et

amusez-vous & simuler le travail d’un gra-
phiste de renom.

| AU CLAVIER
- Faites RUN et entrez vos valeurs.

2 programme de bLrace deé oo
ﬂ bes TXL

0 CALL CLEAR

12 CALL SCREEM(Z)

OFTION BASE 1

FOR T=1 TO 1é

-.? CALL COLOR(Iy1dbrl)

CAlLlL. HCHAR(1+2+31:767)
C=31

DIM T(8»8)

INFUT "Valeur minimale o

? PIXMIN

INFUT "Valeur maximale o
Pt XMAX

HX = XMAX~XMIN) /31
HX8=HX/8

INFUT "VUaleur minimale d
P OTIYMIN

TNFEUT "Waleur macimale o
? "IYMIN
HY=(YMAX-YMIN) /23
HYB8=HY /8

2 CALL CLEAR

CALL HEHARCLy 2y 315 767)
IF YMING=0 THEN 194
IF YMAX<=0 THEN 194
YC:=INT C1~YMIN/HY )

i YR N (L CYMIN® € Y Gl YKEY
) YR

192 GOTO 198
1194 YC=1

0196 yi=)

196 TF XMING=0 THEN 208
200 TF XMAX<=0 THEN 208

202 KCHINT (R-XMINMX )
204 XP=TNT CL-OXMINS (X020 %HX

) /HXB)

206 GOTO 212

<08 XC=d

L0 Xl

L1132 YRAXR=YF

214 GOSUE 4100

Z18 GOSUE 3000

220 CALL, VOHARCLy XCyCy24)

222 KF'AX=X

224 COSUE 4200
228 GOsue 3000
230 CaALL. HCHAR (25
EA3E GOSUE 4300

-YCr 2y Cr3L)

240 GOSUE 3000
294 CAlL HCHAR(Z25-Y0» XCs )
286 X=XMIN
248 FOR XC=2 TO 32
280 XR=xX
260 GOSUE 1000
270 IF Y>YMAX THEN S50
280 IF Y<YMIN THEN S50
£90 YR=Y
CB00 YC=INTCCYR-YMIND ZHY-+1)
320 XK=XR

325 YK=YE

330 COsUE 2000

B XX X

360 GOSUE 1000

362 IF YiYMaX THEN G560
363 TF Y<YMIN THEN S&0
B0 Y&G=INT CCY-YMINY ZHY+1).
390 LF YS-YOL0 THEN 415

400 Fab=1

AL01o

410 GOTO 425

415 PAGs—-]

425 IF ABS(YS-YC)=L THEN 560
427 XK=XR

430 FOR T=YOHFAH TO Y8
MRS |

455 YK=I

4460 GOSUE 2Z000

480 NEXT I

G50 Xs=XR+HX

60 NEXT XC

G970 CALL KEY(DyK»S)
=80 IF &=0 THEN 370
20 END

1000 YsX

RETURN.

X=XK

FOR XF=1 TO 8
Z0R0 X=X~HX8/Z

2050 GOSUE 1000
2060 YFL=INT (Y- (YK-
INXZHYB+1) :
£110 X=X+HXE

2120 GOSUE 1000
2130 YPZ=TINT COY- OYK-10) XHY-YM
INI/ZHYB+1)

GTEF:

2000
2030

-1 ) KHY ~YM

2140 IF YFZ22YF1 THEN 2205
21494 IF YF18 THEN 2290
2145 IF YRELL THEN 2260
2150 AR :
2160 IF YPZ<=8 THEN 2180
2170 YPE=8

2180 IF YPLzel THEN 2220
120 YR L=l

2200 GOTO ZZE0
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2205 IF YP1<1 THEN 2250 2901 IF BE$<>"000000000000000 3150 NEXT J
220486 IF YF2>8 THEN 2250 0" THEN 29208 3120 CALlL CHAR(CE$)
2210 PaP=- 29203 C=C--1 3200 FOR J=1 TO 8
2R OTF YRZem)l THEN 2218 2205 RETURN S0 FOR =1 70 8
2212 YPZ=] 908 CALL HCHARCES-YH s XCe(C) S0 TOdyKd=0
2213 IF YFl1<=8 THEN Z2Z0 Z910 RETURN 3230 NEXT K
2214 YF1=8 3000 B$="" 32490 NEXT J
2220 FOR YP=YF1 T0O YF2Z STEF 3010 C=C+1L B2E0 RETURN
FévF 3020 IF C=1460 THEN §?U 4100 FOR TaAaX=1 TO €
PERBO T DYy W) 2 BOAO0 FOR Jdss1 7O 8B 4010 TODTAX e YIPAX ) s,
2240 NEXT YP B3040 BL=8RT(Jy 1) +4XT (s 2)+2% AL20 NEXT TIax
2250 X=X+HX8/2 TCIe3)+T (e d) 4130 RETURN
2260 NEXT XF 3050 E2=BxXT(JsS)+4%T (JrH)+Z% 4200 FOR IAaX=1 TO 8
2830 CaALL GCHAR(ZS5-YHes XC (XD TC e Z)+T( U9 8) 4210 T(P-XFAX: TAX) =]
2840 IF CX=31 THEN 2900 3060 TF EL=2 THEN 30%20 4220 NEXT XaXx
2850 TF CX284 THEN #8610 B070 BEl=21+48 42830 RETURN
2882 GOSUE 4300 3080 GOTO 3100 4300 FOR ITaXs=1 TO &
2853 GOTO 2900 3090 EBEl=R1+55 . 4310 T(9-TAXyYFAX)=1
2860 IF CX<33 THEN 28810- 3100 IF BZ2:>9 THEN 3130 4320 T(9-XFAX»TAX)=1
2870 GOSUER 4200 3110 BZ=E2+48 4330 NEXT IaxX
2878 G070 2900 FL20 GOTO 3140 AH40 FETURN
2880 GOSUE 4100 2180 BEE=E2ess
2900 GOSUE 3000 3140 Es=R$R0CHRYS CEL YRCHRS (B2 ) ™
799/8k RACING Z
nrr=

Si vous aimez la vitesse
et les circuits automobiles, vous voila servi.
, Vos adversaires, nombreux,
manquent absolument de «fair-play», vous le
découvrirez a vos dépens.

-
.
1
0
-
-
‘.
.
.

|

BUT DU JEU J autres concurrents et en évitant les sur- L

AU CLAVIER

Parcourir le plus de distance possible, en

prises désagréables que vous réserve ce

- Faites RUN et pilotez

surveillant les réactions brutales des circuit diabolique.
100 RANDOMYZE
110 CaLl. CLEAR ]
120 PRINT " CIRCUIT DE VOITURE®"2:::"Vous vous cdeplaceres aveo
@S "33
130 PRINT "Erter arrete le jew et dormeles poinls.™iis
140 CALL CHARCL3&: "3B70C38383870C1" )
LS50 CALL CHARC LRy "387C363838701")
160 Call. CHARCLZ4, " 1618181818181818")
170 INFUT "Coulsur de 1'ecran T £ ) 2
180 INFUT "Couwleur de 1la piste .7 “I1CF
190 INFUT "Coulewur de la voiture 2 "iCY
200 INFUT "Quel mivesy de ol fricolte Vol emsepous H " LN
210 INFUT "Quelle largeur ce piste voulem-vous P "L
220 E$="1"
230 FOR XI=1 TO L
20 ES=E$&CHRSE CLZT )
S50 NEXT I
260 Eds=psgt Y

las 2 Tlech

170




270
280

290

3010

i 310
k. 520
|3 B30
b3 340
B350

360

HB70

. 360

R 3 290
400
- 410
420

- 430
. 441
L 4510
4410

s 470
' 4810
4910

500

510

il

CaLl. CLEAR

PN/ E-N/Z5

Cal.l. SCREENCCE)
Cald. COLODRCLE 1y CF)
L8]
CALL COLORCL4»CVy 10
Ll el

=l E

FOR T=1 TO 12

FRINT TakC) $ES
NEXT X

Tl é

(AT g

Fi=()

=)

Q=0

W N N M

TF W=l THEN 4éa1)
)M

B g

Call. GEHARCL4» T s X)
IF X=12Z7 THEN 5460
Fs=Frde

Call. HCHARCLZ»T+0vMA)
FRIINT  TaE ) Y
Gtk PICHGR CLE e Xy 136D

COLORCLEy GV y G

THEN 430
THEN 690

620 IF H=0
G0 TF b

CRENLODZ7F1 )3 "moirnts"
20 GOT0 Zon

SOUNDCS00 22629 09330 25392

530 CALL

540 A=32

550 GOTO 400

G560 CALL HCHAR L3y I+
70 FRINT TAEC $ES

580 CALL HCHAR 13y Ty
590 A=12Y

600 0=0

610 CALL KEY(3sKrS)

G40 T KsERE THEN 660

G50 TF K=13 THEN 720 ELSE 430
&G0 D=1

GA0 =1

&80 GOTO 430

620 I=T41

700 D=1

S0 GOTO 450

220 Call, CLEAR

Z30 CALL COLORCLZ: 2. CED

gL I" INT "WVous aves Tail"ilFE: "faules"
Plaur iR "ooupsy soit"3 100 TNY

r5)

(WERLD)

128

Suivre la guerre des Malouines
a la télévision c’est bien,mais la vivre c’est pire.
Mercenaire, vous choisissez votre camp
et que le meilleur gagne...

BUT DU JEU |

i 5' que tous ceu
onfli

t aérien digne de ce nom, entre

iutre, les missiles

lantes, le relief accidenté... Vous aurez
bien mérité votre solde.

- Il largue

X qui caractérisent un l :

AU CLAVIER |

Exocet, les mines vo-

- L'appareil Anglais monte a l'aide de la
touche «P». ;

- |l descend avec la touche «.».

ses mines avec la touchr elx.

- L'appareil Argentin fait de méme avec
les-touches «Z», «S», et «X».

'l CLERR, .

20 %=0:Y=10: N=328 : M=Y
5 DEFGR$CZ»=63,1,57, 129,295,295, 9,63 : DEFLR%C 3 )=248,0,0,1,227.255,3, 129 : DEFGRS( B )
=31,128,132,248,63,7.1,7 :DEFGRSC 1 2=252, 128, 116, 130, 255, 235. 32,243

18 CLS:SCREENB.4.8:F=6
24 FDP I=A TO 12:.0CATE®.1.1:COLORE,E:PRINT"

‘MEATI
" COLORS, F

‘COLOR4, 4:LOCATE®, 13,1 PRINT“HHHRHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHRHHHHHHHHH

23 FORA=1TO126: T=RHND: MEXTH
[ 38 I=1A:FORA=3A TO 220:Z=Z+INTCRMD¥7 3=3: IFZ{ETHEHZ=E

22 LIMECH, 1

31 3=(RA,151~2 ) MEXTRA

70 H1=0:HZ=2: A%=INKEY%:IFA%="FP"ANDY>1 THENHZ=-1
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52 IFA$=", "THEHHZ=1

52 IFA$="Z"AND M>1THENH1=-1

S4 IFAS="%X"THENH1=1

56 IFA%="S"THEMLOCATEX, v+1,1:COLORS,F: PRINT"#"

52 IFA$="L"THENLOCATEN,M+1, 1 :COLORS, F : PRINT"#"

€@ LOCATEN: M. 1:PRINT® ":LOCATEX:Y,1:PRINT" " Y=Y+H1 (MaM+H2: K=X+1 : [FX>38THENX=2
£2 M=M~1:IFN<1THEM H=38

65 T1=SCREENCX+1,Y )t T2=SCREENCN, M)« IF Y=M AND ABSCX~N)<2 THEN 200

66 TFT14>32THENZRRELSE IFT24 »32THENZ1@

78 LOCATEX, Y. 1:COLORL, F : PRINTGRSC @) GRSC 1 ) LOCATEN, M, 11 COLOR®, F | PRINTGRSC 2 5 GRIC
33 -

93 GOTOSE

200 LOCATEX~1.Y.1:GOTOZ29

218 LOCATEN-1.M. 1

220 COLOR1,2:PRINT"BOUN" |LOCATES, 11,1+ INPUT"UNE RUTRE PARTIE " ;RS IFR$="0" THEM
1ELS ¢

®! TOURS INFERNALES

Appel a pilote de A423.
Rendez-vous d‘urgence dans la cité nucléaire Altacit.
aux mains de |'ennemi.

BUT DU JEU J Privilégiez donc les petits blocs sur les- - Aller & gauche a l'aide de «J».

guels vous pourrez vous approvisionner. - Aller a droite a l'aide de «L».
E‘\"iter les gfands l'éfrigéranls atmosphé- 1 AU CLAVIER J
riques sur lesquels vos ennemis ont ins- .
tallé leur systéme de défense anti-aérien. - Changer d'altitude avec «Q» et «Ws.

1 SCREEMZ.2,Z:CLEAR..18:CLS

18 E=200:¥=20: N=@a: HE="HALTE" : K=k

25 DEFGRS$:@)=22.8.8,127,62,28,8,8 DEFGR%C 1 }=25%5, 285, 255, 255,295, 235, 255, 255 ' DEFG
REC 2 )=224 ., 224,224, 224, 224,224,224, 224

48 DEFGRSC 2)=224,224.,224,224.,224,224,22%, 224 :DEFGRSC 4 )=224, 224, 224, 224,224,224, 2
24.224: LOTO24

S M=0:A%=INKE'®: IFA%="J"AND¥>1 THENN=-2

55 LOCATEZ.@,1:COLORS. 2:PRINT"ALTITUDE : " H%:" ENERGIE : ":;E:" ":COLORZ.2
28 TFAS="L"AHDX{2S3THENN=2

72 IFA%="2"THEMHE="HAUTE" : E=E-28

28 IFAS="X"THENHS="BRSSE" :E=E-Z@

20 LOCATEX. 3, 1:PRINT" ":K=K+1:¥%=K+N: [FHS="BASSE" THENGDTOZ54

95 LOCATEX. 18, 1:COLORL ., 2: PRINTGRSC® »: COLDRZ., 2

198 GOSURZE8:E=E~1 : IFE<BTHEMZ0A

139 GOTOSA

208 T=INTYRHD¥2 »+1: IFT »3THENLOCATEL .24, 1: COLORZ, 2 : PRINT : RETLRN

218 P=INTCRMD%3@ 5+5: IFT=1THENLOCATER, 23, 1 : COLOR?7 ., 7: PRINT"AR" ; : CULHP? *PRIMTGRSC
22:COLORZ. 2 :PRINT : RETURN

228 LOCATEF.2Z.1:COLORY .8 PRIHTFHFSQIZ?) CHRSC 127 > GRE(3 )i :COLORA, 2: PRINTGR®( 4 )
COLORZ2, 2:PRINT : RETURN .
250 T=SCREENC¥.1@3: IFT=320RT=ATHENGOTOIS

268 [FT=127THENGOTOZ2Aa

270 BEEP:E=E+2@:0LOT023

38R FORA=ATO?:LOCATEX, 14, 1:COLORA, 2: PRINTGRSCA Y FORI=1TOEE : NEXTI : MEXTR

218 FORA=1TO40@: NEXTA

Z2A CLS:SCREEMG.A:LOCATES, 10: FRIMT"VOUS AVEZ FARCOURUT "iK:" KM"

330 PRIMT:PRINT:PRINT:PRINT: INPUT" UNE AUTRE PARTIE "“:R%:IFR&="0"THEN1 .
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BOUPY

Il s’appelle Boupy et son seul plaisir
consiste a parcourir les écrans de télévision
a la recherche de pastilles nutritives.

. Aidez-le a échapper aux monstres
qui le poursuivent.

PN

BUT DU JEU Y J | AU CLAVIER J -&our aller en hautappuyer sur latouche:
= = = aYVs,
Attrapez les éléments de couleurdessimi- - Pour aller a gauche appuyer sur la - Pour aller en bas appuyer sur la touche :
Aés sur |'écran tout en fuyant les divers  touche : «J». X,

o 'nstres qui vous harcelent. - Pour aller a droite appuyer sur |la touche - En cas de force majeure appuyer sur la
. 2 al . touche : «K».

1 CLS:SCREEN1,R.9:CLEAR, ,20:S=0: X=20:Y=11:N=@:M=N:XM=35YM=2
Y DEFGRSC1)=60,126,219, 152,255,189, 13%, 126: DEFGRS( 2)=6@, 126,213, 183,235, 195, 189,
255 DEFGR®. 2 =60, 24,60, 126126, 126, 60,24
20 COLORY, 1:FORA=OTO48: LOCATER, B, 1 :PRINTCHRSC 127 3: LOCATER, 22 PRINTCHRS( 127 3 NEXT

FORA=1TOZ1 : LOCATED, A, 1 : PRINTCHRSC 127 3 LOCATE4S, A, 1 : FRINTCHREC 127 ) : NEXTA
COLOR4, @ FORA=1TO25+INT? RND¥26 2 : LOCATE INTC RND#39 341 , C RNDX21 J+1. 1 (PRINT"%" 7 NEX
:COLORZ, @

As=INKEYS : IFAS="J"THEN N=-1:M=0

IFAS="K"THENLOCATEX, Y. 1:PRINT” " :X=INTCRNDX39 >+1:Y=INTCRNDX19 )+1

IFAS="L"THEN N=1:M=@

IFA%="Z" THENM=-1 : N=gt'

IFA$="X"THEN M=1:N=p

LOCATEX, Y, 1:PRINT" " annTExm YM, 1:PRINT" ":X=¢+N:Y=Y+M: CRSCREENC X, ¥ ): IF =12
7 OR C=42 THEN 299 ELSE S=5+1:LOCRTE14.22,1:COLORG, 1:PRINT"SCORE: " ;S
€5 IFC=OTHEN 5=5+108:PLAY"DO"
66 IF RND>.55 THEM LOCATE (RMDA38)3+1,CRND¥13)+1,1:COLORS, @: PRINTGRSC 2 )
. 70 LOCATEX, ', 1:COLORZ, @: PRINTGRSC 1): GOSUB1A2: LOTATEXM, YM, 1: COLORZ, @ PRINTGRS( 2 )
IF %=¥XM AND ‘Y=YM THEN2@9 ELSE 5@

| 10 IF RND>.7THENRETURN

105 IF XO¥M THEN XM=xM+1:GOTO 128

118 IF ¥<XM THEN #M=XM-1:RETLRN
120 IF ‘<YM THEN YM=YM—-1:RETURN

138 IF YMCY THEN YHM=YI+1:RETURN
148 RETLRN
| 200 PLAY"DOREMIFASOLASIDO": LOCATELR. 23 INPUT'"UME AUTRE PARTIE ";R$:IF RE="0" TH
| EN1 ELSE END al,
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o1 ' PARCOURS

Votre chenille ne demande
qu’a grandir. Malheureusement pour elle
et pour vous, le programmeur a tout fait
pour I'en empécher.

| BUT DU JEU _I fois que yous aurez atteint 100 points. - Rﬁsce_ndez ahl'aide dij«x».

l— - Ailez a gauche avec «J».
Survivre en évitant les obstacles et I'en- AU CLAVIER R J - Allez a groite avec «Ls.
ceinte du decor gui changera a chaque - Montez a l'aide de «Z»,

1 CLS:SCREEM1.8.8:CLEAR, . 20: S=@:%=2A:Y=11:N=1:M=0:xM=5:YMN=2:D=1:E=A

5 DEFGR®(1)=24,68.126,255,2535,126.68.24

18 GOSUBZ26:GOTO45 :

28 COLOR1, 1:FORA=ATO4@: LOCATEA Q. 1 :PRIMTCHRS: 127 J: LOCATER, 22 : PRINTCHRS! 127 3 : NEXT
A A
2@ FORA=1TO21:LOCATEA, A, 1:PRIMTCHRSEC 127 2 LOCATE4@. A, 1 : PREINTCHRS( 127 J: NEXTH

48 COLOR4,9:FORA=1TOSO+INTCRNDE26 2 LOCATEIMTC RHDA2E 3+ 1, CRHDKZ2G )41, 1 PRINT #" ' HEX

TH:COLORZ, @: RETURH

4% LOCATEX. Y, 1:COLOR3, A:PRINT" " :BEEP:LOCATEA.Y  1:FRIMTGESC] )

4¢ A%=THKEY%:IF A%="" THEM43 ELSE 31

58 AR=IHKEY®

51 IFA%="J"THEHN M=-1:M=8

55 IFA$="L"THEN HN=1:M=0@

56 IFA%="Z"THENM=-1:N=0

58 IFA%="X"THEM M=1:H=@

6 X=¥+MN:Y=Y+M: C=SCREENC XA, Y ): IF C=127 OR C=35 0OR C=@ ORC=73 THEN Z0A ELSE S=5+1:

LOCATEL4, 22, 1:COLORE, 1 :PRINT"SCORE - ": S

63 IF (S-/18a>=THT(S-180) THEHM PLAY"FASOLASIFASO" :CLS:SCREENL. A, @+ GO3UBZA

66 IF EMD>.95 THEW LOCATE ¢ RNDA2R+1, CRMDE19 041, 1:COLORS, @: PRINT"#"

78 LOCATEX. Y. 1:COLORE, A PRIMTGRSC 1 ) : GOTOGEA

208 PLAY"DOREMIFASOLASIDO": LOCATEL®, Z3: IMPUT"UNE AUTRE PARTIE "“iR%:IF RE="0" TH

EM1 ELZE END : w

w1 ) NUCLEAR

Lorsque le temps devient un ennemi
et que les événements jouent contre vous, vous restez seul
contre tous avec,comme seuls alliés,votre ruse
et votre rapidité d’action.

vous ne tarderez pas a découvrir. Vous
I BUT DU JEU - l pourrez aussi vous procurer de |'énergie ‘ AU CLAVIER J
Empécher par t2:is les moyens |'explosion  (a vous de savoir comment.) - Pointez & |'aide du crayon optique les é16-
de la centrale atomique en éliminant les ments favorables et défavorables.

dangers qui apparaitront a I'écran et que

‘1 CLERR, , 20

3 CLS:SCREENA,6.8:F=6

18 DEFGR%(@)=£@, 126,253,255, 253,255, 126,60 :DEFGRS$( 1 )=132, 1532, 126, 24.24, 35,36, 192
:DEFGR$(3)=126.24.126.24, 126,24, 126, 0: DEFGRS( 2 )=60,60. 24, 255, 189, 183.24, 126

24 DEFGR®C4)=3,42,28,127,23,42,8,0:DEFGRS( T )=60, 126,213,255, 255,213, 126, £8: DEFGR
$(5)=0,16,64,24,153,08,68, 16: DEFGRH( 7 )=1,14,56.24.14.24. 112,128

30 T=1:ReQ:| =2A08+INT(RND¥2000 ) :ESINT(L/10 )

35 LOCATEL,2:COLOR3, 1:ATTRB1.1:PRINT"CENTRALE MNUCLERIRE":COLORG.F:ATTREZ.A

40 FORI=1T0209:L0OCATE4. 11 PRINT"CA COMMEMCE DAMS ";208-1;" SECOMDES" 'NEXATI:CLS
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50 N=INTC48%RND > :M=INT(RND¥22 )+1 :C=INTC(RND¥2 ): CO=INT( S¥RND J: LOCATEN. M, 1 : COLORCO,
F:PRINTGRS&CC O
55 F=R+T:LOCATED,V,1:COLORL,F:PRINT"MRSZSE CRITIQUE : ":R;" SEMTL skl 5 L
56 E=E-8: LOCATEZ,23,1:COLORS,F 'PRINT" EMERGIE @ “:E:" SCORE : ""3S
. IFR?>=L DRE<@ THEHWZ25Q
fﬂR?E%EUEB INPENK, Y=K=IHT(Y/R)=Y=IHT{YHB)=IFH=H AMD Y=M THEM LOCRTEX.Y.1:FRIM
o 169
NEKTH*IFC??THEHT=T+C GOTOS9
IFEND>. 4THENLOCATEN, M, 1 :PRINT" "
80 GOTOS@
18R BEEF : IFC<3THENT=T+1@:GOTOSR
1105 IFC=3THENE=E+32&:L0TOSA
110 S=S+C¥1080: T=T~INT(C/2%: IFT{ATHENT=8: GOTOSA
128 GOTOS2
“EESDFBRISITUSEQ=NEﬂTI=LUCHTE?;11;1=IHPUT"UHE AUTRE PARTIE " iR%:IFR$="0O"THEM1ELS

RAID SUR NEW-YORK

Rejoignez au plus vite la base d’envol Titl.
Vous étes le dernier des kamikazes,
sur lequel repose I"espoir du Japon

T constamment de |'altitude. Vous devezra- :
BUF DU JEU ] ser tous les grattes-ciel pour atterrir, ré- L QLBCLAMIER

[Wotre premiére et derniére mission parer et repartir a l'assaut de nouveaux -Pour larguer une bombe, il suffitde pres-
fonsiste a raser New York. Cependant, vo-  .quartiers. Et ainsi mourir en héros pour la  ser la barre «espace».
fe avion, un «zero», a été touché lors de gloire de votre pays. - Ce logiciel nécessite I'utilisation d'une
attaque de Pearl-Harbour. Et vous perdez extension 8 ou 16 Ko de mémoire vive.

18 POKE44, 28 POKE46, 28 : POKE4S, 26 POKESH, 28 POKE43, 10 POKE4S, 12:POKE47, 12 POKE43,
12

29 POKET177.5:POKE7L72.8 POKET172.8:POKEL92, 4 :POKEE3], 76 : POKESZ2, 207 ' POKEEZ3, 13¢
MEH

FERIY .

188 REM COPYRIGHT TILT MICED

128 RE=26264° RY=3£8£5: S2=36875

126 EC=4926 CO=33R72Z  GR=027Ves CR=26269  G=01da
14BIIFPEEFrﬁJTHEHPDHEEJB (GRSURSEEE - GOSUEIZ08
158 GOSURSzZEE




L=L+1 K==k

IFE==1THENC=12 'E=EC+124+22#%L  AF=G% : GOTOZ228
E=EC+2+22%L D=0 Af=D%

Fiipe=1 Tl 2

IFF=1THEMHM=M=-1 : POEES2, M

PRIMTLEFT#CMES. LORIGHT#CHO$, J0A%

E=E+E  C=C+E : IFFPEEECE =22 THEHZBA
COSURLIASE  PRINT "=hERimEl" ; =0

IFF=1THEHM=M=1 : POKESZ . M
COEUELGES  PRIMT " shikhhEy" SO

IFE=PLTHEMERA
HEST :PEINTLEFT#0YES . LoLEFT$cHIE , C~E 0 GOTO2E88
FPOKEE=EK 42 :POKEE-¥ALCD, B
FORI=ETI12E5TER . &
Er*1¢+IHTr—IHiJ*n}thDHEREJZH
: Y=l THT CO0E G T2 %20 PORERY 24
225 tn}5w4,1 % b
268 MENT: POKERH. 12 FOEERY . 22 FPOKEZZ. @
2ES FORTT=1TO2E0 :HEAT
ZEA C=C-1 0 [FEs—1 THEHG=C+5
220 EeEedl4s L=l -1 FE=F L $ GOSUESOE
298 E=E+K: Fi=F2% GOSUE=RA
488 E=E+K FF=F2F: GOSUESHH
418 E=E+K F3=F4% COSUESHR:POKESZ. G
428 IFSCEHI THEMHI =50
ARa PRIMT " SrpmUHE ALUTEE FARTIESD-H) 2"
448 GETIH: [FI%=""THEMS4M
458 IFI#="0"THEMSC=0:H=A ' GOTO158
468 IFI1$="H"THENFOEECH.: 192 POKER. 75 POKEZE279 . 27 'PRIMNT" 3" ; :EHD
478 GOTO448
SEE WeE L=l 8 MeEEa
SES FPOEESZ2. M M= TFREEK G e 32 THENS 13
S@7 C=C+k POEESZ, 3 FORM=28ATO1 275TEFP~. 5 PDFE oM IHEST  RETUEN
519 FRINTLEFTHCYES . LLEFT$iHOE, CoOF$FF : FOKESZ H [l=HM--5

S28 L=L+] cW=He 22 Z0TOSaS

: POKES2. 8 FORI=FL-STOPL~35TEP~1 : GOSUBTER : HEXT
FPEINT " e ERAYD L PRSSOHS  PRIMT" SR 2UARTIER SUIVAMTY
FORI=PL~2TOPL -3 uUﬂUFruB HEXT

FPOKESZ2, 122 FORI=LTO45TER-1

PRIMTLEFTHCYES, I+1 )LEFT#IHOE . CO" o
FRIMTLEFT#cVEZ, I-1JLEFTHCHOS, CORE
FORTT=1TO28@ : HEAT - HEAT : GOTO1SE
gE POFEL 142 :FPOKECO+] 7 FOKEL-~1 32 FORKETI+]1 , 22 FORM=128T0250  PORESZZ . M HNEST
718 POKEL: 142 FOREM=2S8TO1ZEETER~]  FOKES2 M HEST : RETURR
19668 CGETI$: IFF=0THEMIFI$=" "THEHMM=252:FOEESZ.M: GOTO1A58
18168 IFFTHEHL 18A

1828 FORTT=1TO25 :HEAT :RETLRHM

1850 F=1: B=E~2%k  S=0 -

1188 M=pl-1 CPOREES2 M POEER 32 B=R4zd  BP=REERKCE

1185 IFEF=22THEHMFOEEE: BD: FOKECOHE. 4 M=M-1 POKESZ, M: RETURH
1118 IFPP=182THEMF=0'FOEESZ. I RETLIFH

1115 Z=%+1:'5C=5C+1 POEEE. BO:POKECO+B. 4

1128 IFS=DITHEHMFOREEER. 1 468 FOKECOHE, 2 F=0POKE 125, 6: PORKES2, R FETURM
1128 RETURH

SEEE PREINT"I#EAID SUR HEM-YOREFE®%"

S8z8 PREIMT"»Hsja] YEUILLEZ PATIEHTERY

SHZA FORI=GTOHG-1 :POEEI .PEEKLGA-G+] 2 NEST
TEE4Ed READA: IFA=-1THEMRETUREH .

O e Lo L

RN DN (S P (S L O N

- T
3

L B L L O B S L
EE 0 N ot e A B R
R R R ot Bt ) B S Ao o BOURE 2 B o 1 Bt

J ¥y Oy Ty 0Ty i (T 0
P S S N et B
R R S G

T .‘ ' n' X

TASA POKEL A I=I+1 GOTOSR4E
51 BﬂTHEqaladﬁslaﬁ,E;,?ﬂﬂ P 2 5 #1800, 204,122,131, 12, 252, 255
5070 DATAR. 6. 0.7, 206. 62, 28,285, . ., .. 16,55, 124
Sasa DATAEZ. _ﬁ 1ﬁc lsf,“ﬂ F.15, 14 1,125,251.247,239,217.128.0
S99 DHTH_S L 255, 255, 254, 254, 128, 8.8, 242, 202, 144,56, 56, 56, 16,
S168 DRTA. . . R.28.29, ,,,224,115.124, rF.¢=5
s11a DATA. T o 2.@55,15. 15,222, 852, 254, 255, 255, 242
5120 DATASL. 11,920, 28,28, 9, w,dﬁq.cﬁs :5“ 1'? 1”” 1.8,8
5120 DATALZE. 199, 223, 239, 247, 155 1.9, 252, 254, 126, 190, 220, 224, 240, 240
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Elda DARATAGR, 22,8 e e ) U i [ BT O (2 e N R M

51260 UATHSS, 1; . 4;1# A4S, 2558, 1* iﬁ-IE S L Stk

Sleld DATAHLZY, 152,285, 24 2868, 36, 182, 60, 24 . 255, S8, 60,26, 1B2. -1

b S2ad DE="N "HﬂFiPl *ENAEEM™ =NEFD: "‘-:f'.“"'EH‘!I JEm ‘Q’J!'lllllll.MHU!! "iRO=ldg4: PRIMTYY

b, EEEIE? Flds" e  Fos=" arsiiE. "  Fos=" el " P f=" s i R E=". )l My

P E21 FOEE2eR73, F1'”Li“"Hﬂﬁﬂﬂﬂﬁﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ" HAC 2= 1 e 0T e e e s M e B

,hgu FEINTYVE " W3 ian i POEECH. 285 =" Ly

P SE2H A=1325 POKERY - AP F=dS 22  FORI=2TOLS HE=THT L L1 #REMDC 1 704

L SeRE IFHORISTHEHHG=15

E222 FORI=ATOHE

2205 A=H-1:POEERY. A IFA=22THEHR=22

5240 POEEPS+T- #1145  POEECDHFPRE T~

L SEEE POEERPA+T .1 1A% POKECD 4R+ T -

255 POEKERY . 22 FORA=13TI 2E2TER~1

s POEERY . A FORTT=1TO253 : HEXT (HEHST

il FRINT"S#=CORE"Y ;! PREIMT"-aNERRURERDS TLLELRY (4]

evld FORESH. 15 POKESZ, 128
F fETHrh

L= PL=PE+ 18 125 D=6

T

: ‘:“FFIfW“IWHPFﬁE‘ ER UME TOUCHE®" : (POEELTSE. @ WATITISE L RETURH

LASER OMEGA

Des vagues d’envahisseurs
tentent de détruire la base Oméga.
lls deviennent de plus en plus menacants.
Heureusement, vous disposez du laser Oméga,
une arme révolutionnaire
et terriblement destructive.

BUT DU JEU ' trace de tir. |l est donc assez difficilede le  les tirs sont commandés & partir du cla-
| - : . maitriser, et de situer sa portée.Uneseule vier.

\ux commandes: d'un vaisseau spatial indication peut vous aider, les vaisseaux  * Curseur de droite — droite

8quipé du nouveau canon a laser Oméga,  ennemis détruits disparaissentde l'écran.  * Curseur de gauche — gauche

ous partez combattre les escadrilles AU CLAVIER ' ] * Barre espace = tir au laser Oméga
‘envahisseurs ennemis. Le laser Oméga

85t assez particulier, car il ne laisse aucune - Les déplacements de votre vaisseau et

B DIMAL22):GOSUB30@:REM COPYRIGHT TILT MICRO

1 FORA=2276S8TO33229  POKER-256068, PEEK CA) :MEXTA: POKESS. 36 POKESZ, 20
& FESTORE:FORA=7334TO 415 READE: POKER. B :HEXTH

& DRINZ,8,8,28,85,93,1687,65,42.42,208,28,5,28,28.8,62.127.28.8,28,8,8,255. ..., .. 24
(62,253

8 L=7E73 R=0:SC=0:G0T1200

9 58=,6 PRINT"" :FORR=8164TO81 74 FOKEA . 38 HEXTH

18 POKE36279,2:FORA=1TO11 ‘ACA)Y=L+A :POKERCA), 22 HEXTA 4=8124:C5=A
11 PRINTTHBf11}$“141="iHIfPRIHTTHB(lIDE“TﬁBf"jTH

1809 SE=55-.002 FORZ=1T011: IFRMDCL <, 20THEMMEXTZ : GOTO1 25

183 PﬂKEHﬁZJeSE ACZo=ACZ+22 IFACZI 2 1E4THER L 2

184 POKES163+2,29 'FORA=1TO&A MEXT : GOSUESEA : POEER1 6342, 30 CS=C5+1
185 PRINT"#Dielel" ; TRBC 112 "EOMBS" ; 05

L 186 RCZ2Y=L+2 HEXTZ ' GOTO125

128 POKEARCZ), 29

121 MNEXTZ
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125 POKEX,32

138 D=PEEK (1971 : A=K+ (D=31)-CD=23) ( ¥=A+(¥=0131 2~ ¥=8113)

158 B=X-2113: IFDC>22ANDACEY <2< THEN16A

151 B=X-2113:POKERCE) ., 42 FOKERCEY , 32 :ACB)=L+ESC=5C+] (FOKERCED , 28 PRIMT " #neM" ; TH
BC11); "SCORE: " ;i SC"

168 POKEX, 27 IFCE2=18THEHMPRIMT " s aaiainieqe” i THEC 112 "GAME OVER": FORA=1 TO3688  HEAT G
QsUB2686 : GOTOR

180 IFSSCATHEMSC=SC+56: CH=0 TA=TH+1 ' L=L+22: GOTOS

198 GOTO1@a8 '

208 IFSC>HITHEMHI=SC

285 PRINT"MRDUEREEDNFUSH ~F1/ T BEGIN®

219 IFPEEK197)<>39THENZ1G

220 POKEZE269, 255 50T03

S8a POKEZERYS, 275 POKEZ6883 ., 240

218 PEIMT" mMM$$ LASER OMEGH #*#%"

320 PRIMTTABCZ); "XPIISE" (PRINT"Megl  KEYBOARD OMLY"

238 PRINMT"NNBPE= CURSOR DOWMN":FRINT"#Ml CURSOR RIGHT =3"

248 PRIMTTAE(S) : "MSPACE"

298 RETURM

o868 POKEZ6277, 195 FREVO=1TO1S  POKEZGETR, VO HERTYO  FORTP=1TO488  HEXTTP
S8l POKEZSESTE, B POKEZE377, 8 RETURH

FERDY.

«° SCHUSS

Vous décidez de prendre quelques jours de vacances.
Pourquoi ne pas aller faire du ski ?
‘Une aventure bien terrestre qui vous changera
des combats intergalactiques.

et 99.
BUT DU JEU | L AU CLAVIER j - Les déplacements du skieur peuvent étre

Premier jour de ski, vous vous élancez - Durant toute votre descente vousverrez réalisés a partir d'un joystick ou des cur-
sans plus attendre sur une piste noire. défiler le temps, généré par une horloge  seurs de droite et de gauche au clavier.

Chaque bosse peut cacher un sapin. en temps réel. - Ce logiciel nécessite I'utilisation d'une
- Choisissez la vitesse de descenteentre0  extension 3 Ko RAM — super expender.

RERDY.

EEM COPYRIGHT TILT MICEO

FOKE3£273.8

INPUT"MOTRE WITESSE",E:PRIMT"ATTEHTION AU DEPART!"
FORA=1TOD1688  MEATH

FRIMT " CIaTar e s AR e T T AT TN NI

A=7918

TI¢="0@0006"

19 POKEZE273, 196

11 FORD=1TOS@E

12 PRINTTRECRHDCS#235 ; """ : FORC=1TOE : HEXT
12 Z=PEEKC197): IFZ=64THEMZ21

14 B=2

15 IFZ=31THEME=]

16 IFEZ=23THEME:=2

17 G0TO022

(5 I B AR N
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" =5TOP(E3~2: B=B/2 IFB{> 1AMDEC>3THEHE=2

N 22 FA=F+P-2: IFFEEK (A =32 THENZS
| 23 F=F+1:POKER, 171 POKER+38720, 2 FORC=1TO1698: MEXT | IFPC1BTHENZS

| 24 IFP=10THEMFRIMT"AICI 5-ACHEYE YOTRE PRARCOURCYVITAL)" : POKER+ZHT20.@:CLR: GOTO4E

I 25 POKER, 35:POKEAR+39720. 6 HEXTD

I 27 PRINT“D": POKESES7S, 8 PRINT : PRINT ( PRINT :PRINT: PRINT

L G RAsTIA/6E:A=THTC1@B#CA=-INT (R ) 1 /188 PRINT"YOTRE TEMPS EST:" :PRIMTTIS;A

I &1 PRINTYBRAYD!": IFPTHENFRIHT'MATS YOUS AYEZ EMERFSSE"F; "HRERES"

135 PRINT"UUME FUTRE DESCEMTE?"

265 GETA$: IFA$=""THENZE

IFA$="0"THEMRUN

36 IFA%C"H"THENEE

[ 23 END _
45 RESTORE : POKE36873, 16:FORA=1TO11 : READE. C POKESEE7S,C

|
Partant a la recherche d'un fabuleux trésor,
vous vous trouvez enfermé dans un immense labyrinthe.
Heureusement, les couloirs sont déserts et rien ni personne ne yiendra
troubler votre tranquillité.
'* F3 — vue d’avion du labyrinthe avec vo-
. BUT DU JEU J I AU CLAVIER | tre position ) .
pus devez sortir aussi vite que possible - Pressez une touche pour commencer * F5 — vue d'awop du labyrinthe avec le
§U labyrinthe. Par chance, vous avez dé- - Les touches permettant les déplace- trajet déja effectué
uvert un coffre contenant une boussole  ments sont les suivantes : * F7 — apparition de la boussole
8t une carte des lieux. * L = avance d'un pas * Z — dernier recours
' * =.quart de tour a gauche - Ce logiciel nécessite I'utilisation d’une
* = quart de tour a droite extension de 8 ou 16 Ko de mémoire vive.

* Fl —= vue d'avion du [abyrinthe

FREM COFYRIGHT TILT MICED

PEINT" DR HEYRTHTHE$$%" - PRINT

PEINT"adp YOUS CHOISISSEZ UM MLABYRIMTHE DE TRILLE % YARIABLECDE4x4 Rz@xz2a)"
FPRIMT"MROUS DEVEZ EM SORTIE MAUSSI WITEGDUE POSSIEBELE

FEIMT" ABBIEFFESZER UHE TOUCHE"

GETI#: IFI$=""THENS _

FRINT"THTOUCHES DE MAMOEUNEE#®" : PRINHT "N i
PRINT"AL-AYAHCE DU FARZ"

PRIMT" B ~GUAFT DE TOUR GAUCHE"

PRIMT">=RUART DE TOUR DROITE!

PRIMT"F1-WUE DA IOM"

PRIMT"#F2-IDEM AYEC VOUS":PRINT"AFS~IDEM AVEC TRAJET":FPRINT"M¥F7-BOUSSOLE®
FPEINT"8EZ~LE DERHMIER RECOLUEZ"

PRINT" MedRIZPRESSER ME TOUCHE®

GETI#® IFI#=""THEH1S

FORE3&R7S, 8 PRIHT" 29"

DIMMHC26. 23805 - DEFFHRCK)=IHT CK#ENDC 12 041 (FRINT"1" | E=256¥PEEK (248D

READEO$CL .20  BO%c@, 10, BOFC2, 12, BOSO1, 62

DATH" olmEE ", "ok [RC1T" . "o¥E0 | A" o0

Bag="G 2iiraumEL " CBLE=Y | A iEag=" s SIRERrTT

GOTOSE

PREINT"Mepmiz/OULEZ-YOUS LE MEME COAMPCIHPUT™ 014 IFISCO"N"AND I $<>"0"GOTO

g o Ty T ) OO o s an bk e i LD ] 0T O 2 o o e

1
LD S0 E S T O] ) Y 5

TE L& "N THEMEE
TLE="23EEaa"  T=0: FORI=1TOM-1 FORI=1TOM--1: IFMMCI . Jo=2THEMMK (T, Th=2
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77 MEZTJ. 1 GOSUB1£60:GOTO11006
@@ PRINT"UM MOUYEAL LABYRINTHE  cOZMY“:INPUT"  ";I$: IFI$<> MYANDI$C"0"GOTOSS

95 IFI$="N"THEMEND :

33 PRINT"7MMP EMTREZ LA TAILLE" :PRINT"MRBRIDU LABYRINTHE " :FRINT"AMMICENTRE 4 ET
20> " |

91 =" TN AN TATATN T TN I ¢ THPLIT " A MRl ; M : M= FL M

92 IFMSAORM>2BGOTOSR

35 M=INT{M/2)%2:PRINT"XMNBBIJE LE CONSTRUIS.,  MWEUILLEZ PATIEHTER..."
96 PRINT"SWBMIDURAHT"; THTCHAM 25 ; "SEC"

190 GOSUB1320: TI$="00R056" “T=3:G0TO1 106

126 FORI=E+45TOE+441STEP22: POKEL, 166 HNEXT : IF > 160T01 4

130 POKEE+462, 78 POKEE+484, 75 : POKEE+23, 77 : POKEE , 77 : RETURN

148 POKEE+44@, 160 :POKEE+44, 160 : RETURN

160 FORI=E+6STOE+461STEPZ2: POKEL , 166 HEXT : IFJ>1G0TD189

176 POEE+423, 77 : FOKEE+42, 78 RETURN

156 RETURN :

220 FORI=E+114TOE+3785TEP22: POKEL, 225 NEXT : IFJ>1G0TO24@

270 FORI=E+4BATOE+4425TEFZ1 : POKEL, 78 NEXT

232 FORI=E+92TOE+485TEP-23:POKEL . 77 ' HEXT : RETURN

240 FORI=E+377 TOE+37ESTERP-1:POKE], 92 POKE] ~264, 226 : NEXT

241 POKEE+27%,254POKEE+114, 251 :RETURN

26A FORI=E+12ETOE+A9ISTEPZ2  POKET , 97 MEXT : IFJ>1560T0250

278 FORI=E+414TOE+46ASTEPZ3: POKEL, 77 HEXT

272 FORI=E+1GETOE+E4STEP~21  POKEL, 72 NEXT : RETURM

280 FORI=E+292TOE+394 : POKEL, 92 POKEI-264 . 226 | NEXT

291 POKEE+292,252:POKEE+128, 226 : RETURH

220 FORI=E+1EATOE+3Z6ETERFZZ  POKET, 115 HEXT : IF T2 1G0TO2440

220 POKEE+13%, 77 POKEE+115, 77 : POKEE+3S8, 75 POKEE+379, 78 : RETURH

240 POKEE+16@, 128 POKEE+159, 120 POKEE+236, 121 | POKEE+335, 121 : RETURN
260 FORI=E+17ATOE+2465TEP22: POKEL. 117 :HEXT : IFJ>1G0T0O328

370 POKEE+148. 75 POKEE+127, 78 POKEE+2ES, 77 POKEE+231. 77 RETURH

286 POKEE+176, 120 POKEE+171, 120 FOKEE+246. 121 POKEE+347, 121 : RETURN
420 FORI=E+2BETOE+294STERZZ: POKEL . 106 HEXT : IFJ31GOTO448

430 POKEE+134, 77 POKEE+161, 77 FOKEE+216, 70 POKEE+337, 78 RETURN

44@ POKEE+206. 113 POKEE+2AS, 119 POKEE+294, 111 : POKEE+292, 111 ' RETURN
46@ FORI=E+212TOE+20GSTEPZ2 FOKEL . 116:NEXT : IFJ>1G0TO454

476 POKEE+190, 72:POKEE+163, 78 POKEE+222, 77 POKEE+345, 77 : RETURN

420 POKEE+212, 119 POKEE+212, 119 POKEE+30@, 111 POKEE+301, 111 : RETURH
520 FORI=E+223TOE+2735TEP22 : POKEL, 193 NEXT : IF I3 1 GOTOS4E

520 POKEE+207, 77 POKEE+235., 72 PETURH

543 POKEE+207, 106 POKEE+235, 99: RETURN

568 FORI=E+223TOE+277STER22 : FOKEL . 1691 ' HEXT : IF I3 1G0TOSSE

576 POKEE+211.72:POKEE+239, 77 RETURH

S2@ POKEE+211, 108 FOKEE+299, 99 : RETLRH

620 POXEE+2S2,102: IFJ>1GOTO649

£20 POKEE+230.77: POKEE+274.78: RETURH

£40 POKEE+230.100:POKEE+274, 99 RETLRH

£6@ POKEE+254, 181 : IF J> 1GOTOS30

€76 POKEE+232, 78 POKEE+276. 77 RETURN

£26 POKEE+232, 108 POKEE+276, 99 RETURH

716 FORI=E+442TOE+460 POKET, 166 POKE] -2396, 168 NEXT : RETURN

730 FORI=E+373TOE+391 :POKEL. 92 POKEI-2€4, 226 ' NEXT : RETURN

756 FORI=E+337TOE+345:POKEI. 121:POKEI-176, 128: NEXT  RE1=—

778 FORI=E+29STOE+239:POKEI, 111:POKEI-82, 119:NEXT : RETLIRN

798 FORI=E+296TOE+29€: POKE], 99 POKEI~99, 108 : HEXT : RETURN

€16 POKEE+231, 108:POKEE+275, 99 RETURN

230 POKEE+253,326:RETURH

870 POKEE+252.19:RETURN

995 CT=0. ,

916 J=MHCAT+DI#CT~DJ. AJ+DI¥CT+OI)

515 OMCT+1GOSURIZE, 220, 328,420, 520, 620

526 J=Mi(AT+DI#CT+DJ, AJ+DI$CT-11 )

925 ONCT+1GOSUR1ER, 260, 360, 460, 560, 550

930 CT=CT+1:J=MZCAI+DI¥CT . AJ+DI¥CT)

334 IFJ=25560T0S78 ‘

935 IFJ>1G0TO545

248 GOTOISS

245 IFCTZEG0TOY1@
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850 GOSUBRE0: RETURN n
555 ONCTGOSUET10. 720, 756, 776, 798, 216 |
270 RETURN

1819 GETIS$:GOSUB4B1A: IFI$=""G0TO1A13

1026 A=ASCCI$): IFI$=", "THENI=DI: II=D1: Il=~T: GOTO1 169

1636 IFI$=", "THEMJ=DJ : DJ=-D1 i DI=J: GOTOL 1660

1848 IFI$="L"THEMRI=AI+DI : AJ=AJ+0.T : GOTO1A7H

1942 IFA=176THENGOSUESA1G: GOTO1619

1342 IFA=124THENFL=1:FT=@:G0SUEZ01a

1044 IFA=13STHEHFL=1:FT=1:GOSUESE16

1345 IFA=133THENFL=0FT=8:GOSUR2610

184€ IFI$="Z"THEMPRINT"" : GOTO7S

1850 GOTOL166

1878 IFMZCAL, AT =2SS60TOLE

1675 IFME(HI;HJ}}lTHEﬂﬁﬁfHI:HJ)xziﬁﬂTﬂllﬁG
1890 AI=AI-DI:AJ=AJ-D.J: GOTO161@

1188 FRINT Q" GOSURSES : GOTO1E1E

1218 PRINT"D"

1220 1=E+75:POKEL, 87 POKEI+21,74: POKEI+22, 82 :POKEI+22, 75

1220 POKEI+432, 223 POKEI+44, 160: POKET+45, 203

1248 PRINT" lIAER@BIERAYD MOH CHERT |

1245 PRINT"NRBBITEMPS TOTAL: " ;MIDECTIS 2. 20" " iRIGHTE(TIE. 20

1256 ZOTO7@

1220 DEFFHYCHI=THT CRHDE L /M 451750 %2

1221 FORI=1TOM-1 FORJ=1TOM=1M2CT, Ta=1  MENT : HEXT  FORT=ATOM  MECE. To=6
1222 MZCI,B0=0:MXCM, 10=0: M2 L, Mo=0  HERT (M@, 1)=255  Muc 1, 13=2

1224 W=2 FORI=1TOM-15TEP2: FORI=1TOM-15TEPS H=l+ 1 H=1: =1

1226 A=8:E=1:IFRNDC L)<, STHENA=1  B=@

1229 IFMZCT, Ta=1G0T01326

1320 A1=VN+F2  B1=Y+B%2 : IFALCB0RALSMOPELJA0RE L SMTHEHHERT tHEMT | GOTO 1 S6a
1232 IFM:CAL B 3—1THEHNEXT (NEXT : GOTO1680

1254 MECK+A. YHE sl KRl =B MECH, Yokl GOSUR]SS0: GOTO1 258

1326 MECH, Yo=k: fl=Y+A%2: B1="Y+E%2  IFALCG0RAL>A0REL<B0RE] MGOTO1 242
1333 IFMZCAL. B1O=1G0TD1242

1240 IFMZCAL. BL 0 ~MTHENME CH4+R . Y+Ra=l HERT  MEXT : GOTOH 663

1242 A=8: B=-1: IFRMDL1 <, STHEHR=~1 : B=0

1344 IFM2CI+A. J+BY=0THEMT=A: A=F:E=T

1346 MizZ¢ T+A. J+EI=1: HEXT : MEXT : GOTO1 668

134ﬂ MZCH+A, YABI=M K=A1  Y=R1  MZOK, Y=l GOSUELSS0: GOTO1ZE

S50 HA=RHMIC L1 IFHAS. 25THENA=1 : B=0: RETURH
54¢ IFHAZ. STHENF=8: E=1: FETURN
SS4 IFHA<. 7STHEMA=-1:B=@:RETLRH

1555 Fi=8: B=~1 : RETURN

1560 IFE=ATHENE=FHNHACAY : G0TO1 568

1578 RETURH

1668 AT=FNRCM) :AJ=FHRCM Y TIFMEZCAT, AT 2 C260T01 S0

1618 DI=E:DJ=A:RETURN

2018 FRINT"T; (POKERE279. 14

215 FORI=ATOM: FOFJ=ATOM

2626 R=MZCL, T) IFASSTHEHFRINTY B4 W :GOTO2848
2030 IFA=ZAMDF T=1THEMPR TMT "6, " : GOTO2A4E
2B22 PRIMT"
L2048 MEXT:PRINT MEXT: IFFLTHENPRINTLEFT$ <M, RI+1 ) SPCOAT ) " 3"
2846 POKE199.8:LAITIHS, 1 POKELSS, @ POKERSE7R, 2 RETURN

4018 I=E+457

4926 IFT1<T+EATHEMRETURH

4838 POKEL, 43+/AL (MITSCTIS, 6, 102 POKEL -1, 48yAL (NIISCTIS, S, 102 POKEL-2, 58
440 POKEI~2: 4C+VALMIDFCTIS. 4. 139 POKEL 4, dE4+vAL cMITHCTIS, 30 13 .
4956 T=TI:RETURM

S@16 GOSUBSOSEH :PRINTSPCE11) TTTREOF(DII+1 . IJ+1 ) FORIU=1TO1 886  HEXT
5620 PRINT"&"; FORI=1TO7: PRINTSPCCS) " " MEXT: RETURN
SASH PRIMT"@"SPCE) RO FORT=1TO2  PRINTSPCCREL$  HEXT  PRIMTSPC S B24 : RETLRN

=

RERDY.
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& | GOBBLER

Vous n’avez pas exterminé tous les fantomes
de notre chére planéte.
Il en reste encore quelques uns retranchés dans un labyrinthe,
leur lieu favori de repos.

BUT DU JEU I de les aneantir. Votre temps de vie n'est.  aller dans quatre directions.

pas inépuisable, alors faites vite. - Ce logiciel nécessite I'utilisation d'une
Dévorez un maximum de pastilles énergé- extension 3 Ko RAM super expander, qui
tiques, pour ensuite affronter les fan- 17 AU CLAVIER permet de commander le joystick dans le
témes du labyrinthe. Par chance, ceux-ci - Vous déplacez votre enzyme glouton a logiciel.

ne se déplacent pas, il est donc trés facile I'aide d'une manette de jeu, il peut donc

GOTO9EEE: REM COPYRIGHT TILT MICRO
FOKESGETS, 5 FRINT "M PRINT" . ..o 58 . S . 0
PRINT #2868, . . . 5. &, . 3. . 5

PRIMNT"#. ..
PRINT" . #.
PRINT"%. . fis
FREIHT "#. %, #.
FRINT". @8, i,
PRIMT"  #. . S, 8
PRINT".c.eo . 388, . ..3

PREIMT" . H#EE, ... v e. . - PEEEESES,
FRIMNLY B8 8. 0 u®ea vauewws
PRINT". &, .88, 8, . . . 5, o
PRIMT" .25, . . %8 85, , 28,
15 PRIHT".“ % sanensaann

et LS W I O ) 0 S Y LR e

) 3 = 5

—
on &

12 PPIHT“ %.#%. ...ﬁﬁ%.? ...%“
12 PRINT"##5. 8. 2288, 3. 8., o . o 0"
28 PRINT". ., 8. 808, . o8, 888 . %"
21 PRINT ", . I T
<2 EESTORE :FORA=21£4TO2155  HEADE: FOKEA. B - FOKE3B728+[, 2 : HEXT

gﬁ IATALBS 46, 48, 46, 182 48, 132, 46,45, 182, 182, 162, 182, 182,46, 182, 182,182,182 .45, 1
e, 2z

S8 WE=aE=E m=2] 37 CE=2TT CHE=HE+1 c TI$="E80088" : ME=ME+5 53=B=EE=RE~.G?5:BHHH1

91 GOSUEzEER

188 FOEEZEE7ES, 3

181 GOSUESEEE: POEEZSETE, B IFTI 18283 THEMME=A GOTO1818

189 B=PEEK G157 :A=STOF (8

118 IFAR=10FE=17THEHM:==22 ' GUTO12a

111 IFA=Z0RE=33THEMN =22  GOTO1 28

112 IFA=40RE=21 THEME =1 GOTO1 28

114 IFA=80RB=22THEHKX=1 GOTO128

115 Wa=sha

128 IFPEER CW+R 2 <3 1 G2AHD Yt =T TEZAMDH WK C=28 1 SETHEM =M  GOTO138
IFFEEE CH+YE r =1 A20RE+VECFTAZORA+Y B 1 85 THENYE=8  GOTO1 58
A=Y HEFEEK G KD

IFR=Z2THEMPOEEX -\, 22 ' FOEEX, 21 :GOTO14@

IFH“H?THEHlUHB

[FA=42THENSC=5C+20 : A=46 : FOKE3ZE275, 219: 55=T1 : BRKX=1

—
I'!

Pt ks
W a0 T 1) P
L0 a0 n
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IFA=46 THEMSC=S0+10: CE=C5~1 1 POKEX-YH, 32 -POKEX, 1 POKESEE?
IFR=a30RF=E 20 EA=2E0RH=230 THENSC =5 L+1HﬁH CE=CE-1  POKER~V%.

G2
e 7

IFEMDOC] 3= A1STHEM 1 S8ERTY .
HA=7ra2+IHTCRMDE 1 2424 2 AX=PEEE CAM: IFAE:320RCS=THEH 1S5
IFEMDC] 2, 2THEHCC=£5 1 GOTO1 46
IFRMDG L 2  ATHEME C=55 : GOTO e
IFEMDCL 24, BTHEHCS=8%  GOTI01 46
CC=94
» POKER, CC:C3=C5+1
IFEMDC L »<REDORM=METHEH1 @A
F=r P Ee+ THNT CRMDG L 2 %4234 ) A¥=RPEEK A | IFAR=48THEMCSS0E- 1 AR=32 0 Mespih]
IFAX=22THEMPOKER., 27
i GOTO184
1808 IFTI-SSCE10THENSC=SC+508 : M=M~-1 : FOKES-YH . 32 FOEER . 81 < GOTO1 08
?éa IFHE=ATHEHPE LHT " planae e e R RIS HE OVER"  FOREHEE TR 8 FORF= 1 TIOSEEE
HEEA
: HE=NE~1:POKEX, 42 POKEZ-V3, 32 FORA=1TO1 888  MEXT : POKEX . 21 GOTO186
PRINT"#3=C" i SCiTAEBC1GY; "8" i ME: :A=TI-55
IFACEAETHEMPRINT"TIME®: " IMTCHASR ) : RETLIRH
IFEAXTHEMBR = : FOKESSETS, 237 FORC =] TOSE  HEMT | PORESESTS .5
FOREZES?PS, B PRIMNT"TIME: " iRIGHT®:TI$, 32 RETURM
RESTORE :GETA%  IFSCXHITHEMHI==C: INFUTY"TMEILLEUR SCORE!SMALOTRE FREHOM

So=E I ME=E ME=25 POEESSEFS 25  PRINT"Tm"  RE=1
PRIMT" GORELER"
FRIHT 'PRIMT :PRIMT :PRINTTRELCS) : "USE" (FEINT - PRINT" JOYSTICE 0OF EEYEOED:
i FPRIMTTREC 1@ "SA0ER CrERE"
FRIMT"MAeeppBFsH F1 TO BEGIH .
IFFEEE 197 )< 33RHISTORCE 2 1 28 THERSESE
3 PRIMT"2"; THECE  "YALUES"
FRIMT"rube : YOU cd PT2"
FEIMT"»ml. @ FOOD cle PTE»
PRIHT" e @ VYITEMIM 188 FTS?
FRIHT" ¥ @ MOMSTER (588 PTS)
FRIMT"raREREM EXTREA HUMATH"
POEEZEET2, 14
PEINT"*BhERRFOR EACH EORRED"
FRIMT" B IGH SCORE: " iHI
FEINT"ERBREY ".RA% '
: FORA=1TOZSGE  MELTA: PRINT D" GOTO1
IEBBH FEIMTFEEKC 127 GOTO1BRAHE
125600 [IFA=ES0RA=2320RA=S20RA=SBTHEMEC =50+ 1 O%F © CE=CE-1  POKER-ME, 38 FOKE 81
| 5

PREAD'Y.

7 IFCE=ATHEM1
CFOEE#. 81 IFCE=MATH

MEWT < 13

ST

FRIHT

GOTITL 4




GLOUTON

Voila un jeu pour les mordus du labyrinthe.
Les gourmands ne sont pas en reste
puisqu’ils devront ingurgiter un grand nombre de pilules
afin d’apaiser une boulimie démente.
Le temps fera offlce d ennemi

L BUT DU JEU I tilles et ce, bien sdr, dans un minimumde - Descendez avec «6».
temps. - Allez a gauche avec «5»,

Le jeu consiste a diriger votre glouton a - Allez a droite avec «Bx».

travers les méandres d’un labyrinthe ou | AU CLAVIER —I

vous devrez avaler le maximum de pas- - Montez avec «7».

GOSHE 288
FEIRT HT 8.4
LET &Zs=

LET g
LET Si=Ei
LET i
LET '."‘ ok

1ERI6+2504FEEE  1&337 3+l

1_1|_,~IIE 1;.:;.
FOEE 5,128

LET H?ﬁ THEEY'S

LET R1=FEEE {5-12
LET HZ2=FPEEK (S+12
LET RA2=PEEK 2
LET Fld=FEEK C(5-32321
IF Ag="5" FH =H1“‘:.‘r

(RS O B R o S 0 Qo o 0 0 ¢ oy R [ e/ R0 1 B

‘;%Q 5 OGRS N 0 0 A e o s

(]

'~ 1)) THEH lET :

GH IF AE="8" AND CRE=ZF OR AZ ;
FEHOIF RE="f" PHD CRE=ZF OF A3=%2 THEW LET & D
SE IF HE="F" HHD fH4m:T OFE Fe=\'a THEW LET :—a~?5
=% LET U=FEEK £
25 IF U=27F DR =27 0OF =27 0OF =27 THEH GCIDEUE ZB8a
an FOEE 5,139

iga IF SC=MAY THEM GOTO 1588

118 LET TF=TF+1

114 LET TH=5TRE$ TF

115 FRINT AT 182.11:7T%

128 IF TF=:5 THEM GOTD 2568

148 G070 25

a1 A 4

218 FRIHT " BT = B T Cooh oo IR i

226 FRIMT "LE JE COHMSISTE A DIRIGER YOTRE

228 FRINT "GLOUTOH ¢*"c"" 3 FOUE AYALER LE 2
248 PRIHNT "MAXIMUM DE PRSTILLES "', """ ET 2
258 FRIWNT "CECI EH UH MIHMIMUM DE TEMES."

255 FRINT \

258 FEINT

. erd FREINT " HERUT = ¢ BRS £
= =l = ;-'.","

578 PRINT .. "APFUVEZ SUR UME TOUCHE.
2 IF IMKEYS="" THEH E0TO 288
-EaR RETURH
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2,

A o 1

!

LS IR B

%f%’%ﬁv 3

I BRMAGO, WOR PMES RELESTY

| 15.:9 PRIHT

11520 PRINT “A MAHGE 238 PASTILLES £H " TF
46 PRIMT

aEE PRIHT "URITES DE TEMPS ot

Sel FOR H=8 TO 124

S0 GOTO
A LET Z0=5C

Eam FRIHT AT 18.11:5C

PRrn RETUEH

FEEE FOR e Tﬂ 45

i B FRINT HT AL "FERDUY G RT 5.1 "Peradn”
2528 MEXT b

SHEER FF..IHT HT Sl.80"UHE HUTRE FRABTIE T
SB1n TMFUT 24

SFzA IF Z&0 ] o="0" THEHM RUM 5

3RsE IF 2801 »="H" THEHM STOF

1dE T ’ﬁiﬁ

~ :-FI;HIF‘ ”1 E IIlle'Jr;"

FiLIN L

Vous devez faire atterrir votre hélicoptére
sur un porte-avion par mauvais temps.
Aussi, accrochez-vous aux commandes de votre ZX 81.
BUT DU JEU | raison de votre appareil. - Allez & gauche  |‘aide de la touche «6».
| : te a l'aide de la touche «8.
e poser tant bien que mal sur le pont du l AU CLAVIER ] ARz Gebie L e

porte-avion en tenant compte des vents - Montez a I'aide de la touche «7».

latéraux violents qui pourraient bien avoir - Descendez a l'aide de la touche «6».
5ELS

18 FRINT " HEL ICO-BRSE"
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W00 =]
T n s

3518

352
4086
4a18H
4215
4a20
4B
4440
| SaGn

FRINT

FREIMT

FRIMT 'WOTRE MISSIOH : ESSRYER DE vYous "

FRINT “"POSER SUR LA BRASE AYEC YOTRE ¥

FRIMT “HELICOFTERE SACHAMT BUE LR FORCE "

PRIMT "ASPIRAMTE WIEWT DE L""OUEST OU DE "

PRINT “L"esl. ¢ '

FRIHT

PRIMT S=lALIZHE m=EHS
T=HALT L B=RREOTTE!

S FPRINT
. PRIMT

PRIMT " FRESSEZ UHE TOUCHE. . ."
FRIMT AT a.2;:"Mhelico-hazel”
GOSLE 288

FRIMT AT 8.2:" HELICO-BRASE "
GOSUE zZ@8

A GOTOD 168

FOR H=1 T2 5
IF IHEEYSH< ="" THEM GOTO 4325 -

A MEST M

RETLREH

CLEAR

LET L=IHT (RHD¥Z 2

B e

IF L=a THEH GOTO &858 .

PRINT "LH FORCE YIEWT DE L""EST"
LET F=1.5

GOTO 7es L

FRIHT "LA FORCE WIENT DE L""OUEST"
LET F=-1.5

i FOR M= TO 18&

MEXT M

CLE

LET A=8

LET B=1£ .

FREIHNT AT 12.8:" " o S W

FRINT AT A.B~1.;" "SAT A+LLE " === SSHT PeZ,B-13"  X=C0 "iAT A3
B "

FRINT AT RA+4.B:" o
IF R=16 RHD B=1F THEWM GOTO ZBaa
1F A=16 AHD ¢B=12 OR B=13 DR B=14 OR B=15 OR B=12 OR B=18) THEM GOTO 3528

? IF Br24 DR B<Z THEW GOTO S8gH

LET B=B+( IHKEYS="8" AMD B<27 i ITHKEY$="5" RH[ B8

LET A=R+( ITHEEYS="&" )~¢ IMKEY$="7" HHD H>@2

FRIMT AT RA+1.B-1:" i

IF IHT CRHMD¥Z =0 THEN LET B=B+F

GOTD 1824

FOR H=8 TO B48 !

PRINT AT 21.5;"MwizsionMaccomplise" ;AT 21,.5;" MISSION ACCOMPLIE"
HEXT H

GOTO 4808

FOR H=@a TO Zz8B

FEIHT AT 21.2:"BHan=RLBeau, .. "HT 21,3 " DAME L EALL .. "

MEXT H

GOTO 4886

FOE H=8 TO 38

PRIMT AT 21.3:"BecrazelkurBlaBaz=M lottante” ;AT 21.,3:" ECRASE SUR LA EBRSE

FLOTTRMTE"

HEXT M

FPRIMT AT 21.8;" UME AUTRE PARTIE <OUI/HON» 7 7
INPUT 2%

LET Z$=Z%c172

IF Z%="0" THEM EUH

IF Z%="H" THEW STOF

GOTO 48168

FOR M=8 TO 38
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5418 PRIMNT AT 21.68; "Mooz BetesBasPire..  "GAT 21.68;"  YOUS ETES ASFIRE.. .
S02A MERXT H

SEEE GOTD 4688

Q293 SHYE "HELICO-BRSe"

2999 RN

+° - 7IG-ZAG

N ] Pour les amateurs de courses automobiles,

un petit jeu qui saura les ravir.

b Les réflexes et la connaissance de la piste apparaitront

& comme un avantage certain, mais demanderont
quelques parties d’entrainement.

BUT DU JEU 3:3:3 pieéges spécialement congus pour [ AU CLAVIER 1

Faites le maximum de kilomeétres sur le - Aller a droite et a gauche a l'aide des
gircuit en évitant les sorties de route et : touches «B» et «5a»,

REM "ZIG-ZAG"

LET E=f

LET F=l

LET B=11

LET ==IHT < REHDE:Z 241

SCROLL

FRIMT RT 2&.6:"®B"

FRIMT AT 268, B:" @

AF PRINT AT 20,k &

43 IF #=1 AHD AX® THEH LET RB=
41 IF ¥=1 AHD EB>18 THEH LET B
4z 1F k=2 THEM LET &=8+1

45 IF W=2 THEH LET E=B+1

44 IF IHEEYSE="5" THEM LET E=kK-1
45 IF IHEEY$="8" THEM LET kE=E+1
45 IF k=M IB K=BE THEHN G070 5@
A7 GOTO 28
5@ PRINT AT
51 PREIHT AT
52 PHUSE 198
B2 GOTD 2d

CF 5 b (50 OIS0 )

G ) e

A-1
=f-1

M [

SR
1.K:"BOUM"
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5

L BUT DU JEU

Evoluez le plus longtemps possible dans
une maison oll toute action constitue un

Avant de décider de pénétrer

dans la maison du savant fou, n‘'omettez pas de rédiger votre testament

car rien ne vous sera épargne.

Tentez d'en ressortir vite (et vivant) car vous étes d’ores et déja
convié a visiter la résidence secondaire

du savant en question.

danger. Si vous réussissez cette épreuve,
ce qui est réellement un exploit, vous
aurez droit de visiter la résidence secon-
daire du savant fou.

LA MAISON DU SAVANT FOU

AU CLAVIER |

- Donnez libre cours a votre imagination.

REM
GLE §
DI
LET
lET
|EI
LET
LEE

s

JE L T Ve T S

O a0 O a5 O 20 05 e

LET

sl LET 38 e
LET BOICLE=:
ELS
PEINT ™ViOll=

IHFLIT S
IF &% la="E"

GLTO 118
[
FEIHMT
S OFOR D=5 T 1
] i:L"“
. PEIMT ..
e FOR Pei
2 MEST F
e
LET H=4
218 GUsSUE =

o FEINT

‘B FRIMT
IHFUT A%
IF Fgi=""

S MWEHT H

LE MRIE0H

ETES DEVAMT

IF 2% 1 ="Rr"

"LA FORTE VIENT DE
GOsUE BOUCLE

" ik !3 U.\:'J

T 28

i SRYEHT ol

LIHE MATESON.

THEH GOTO
THEM PRINT

128
"ALLONS, UM

ZE EEFERMEER
BTER -1
l‘«,n

H"-"EZ 1 5 i_l, 1] "-"IE': x::I

SRR+ 10FA
“OUE FAITES-YOUS 70
THEM GOTD 220

BOFOR M=1 TO 15
IF BCR, Ho=0E 13 THEN GOTO

g=l515

el CLE

&5 PRIMT "ERRELR"
el FOR G=1 TD 56
T8 MNEST &

o CLE

BUE FRITES

FEU DECOURHGE. . .

DEFRIERE WOlLlS.

wous o
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LR R

cEE QOTD 218

A LS

= iF 5$'H 41 ="R" THEH GOTO 2
15 FRINT "0.K.

S FOR G=1 TO 46

el
iF E $aHJH+.l~"y“ THEH GOTO 3888

LET A="AL (BRSO ERL T HeE oo
HEXT

i CLS

GO0 218
PRINT "UN FIELLLANCE DU MUR.WIUS TERHS-PERCE L* ESTOMAC ET WOUS PLANTE
IRTE. : :

A5 GOSUE BOLHGLE

MEXT L
SOTO 9968
FRINT "WOUS ETES TEMS LA CUTSIHE, IL Y & UME PORTE A L“CDUEST.A LUUEST

b QU HHRQ"“

=%

Akt

VRS
B4R

*B
f?qu
.i. -"I; i “
:“5“5

(5E51)

'vmot

45

oS
- | G
F18S
_F11a

m
ot

P

@
IHE
25
K

1

E

_-lD _;1.£|—»I. o - jq[

L DT

A UHE PORTE FOUR CHAQUE DI-RECTIGH.®

i EETLUREH

B FEINT "DRERRIERE LA FORTE SE TROUWAILT HE USIHE RE CORHEEDR-BEEF. YOLIS
TEE Epl CHRTE APATE. .o

LOTO FRG3

FEINT "wiis ETES DERME L""EHTEEE DE LA MAIS0OM, IL % A UHE FOETE B LPMES
5T ET ML HORD.M

RETLIEH

FEIMT "WOUuS ETES DANS LA FEHMBERIE.IL ¥ B UHE TRBEFE AL HGED ET UHE

E A L""OUEST.CA SEMT LE GRZ."

EETLIRH

PHIHT LA FORTE DOHMAIT SUE LE YIDE. WOLES SOLES ECRANED LAMERTRELEMENTEN B

e

LT PEEE

FRINT "WOUS %YOUS TROWEE DAMS LA CHAM~ BRE DE COSINUS,OH SEMT D WEHT.

LA

RETLURH
FEIMT "Swiuls ETES fll 8RO, CR SEHT LE G IL % A UME FORTE FOLR CHRACE

CTI0MH,

RETLIREH

FREIHT "Y0iiS ETES AXFHISIE DRMS LA CHAM-BRE A GRZ ET YOUS ETES MORT."
GOTD 7ap3

‘TUFBTQPIHT "WOLE MOUS TROUVEZ AU FUMOIR.IL ¥R UME PORTE A L EST.AL U5 ET A L*®
.- 1

RETURHM

FRINT "LHE EBETE EXTERYRGHHTE %OUS DE~- CEIDMUETTE LE CORFPE.M
GOTO 7R3z

PRINT "WOUS AYEZ ACCEDE A LR FIECE SE- CRETE.CH SEMT LE ZAMG.IL % A UHMEFORT

SR LY RLIEST BT UHE TREEEE“Hy S, !
i EETLIRH
FRINT "BRAYD,MOUS ETES AU LABD MRIS AT~-TEWTION.CA SENT LA POUDRE.

FOETE AU ZUD, A L"“EST ET A L""DUEST."
PETLIRH

FEINT "WOUS ETES PERESRUE AL BOMT DE VOSPEIMES...UHE BOMEE A ETE FLACEE ET F°

H DESHMORCER. “;

FPRIMT "Wz COM-FOSEREZ UM CODE DE 1 A SB.MALS %OUS H'""AYEZ QUE § CHAHCES.

A

ET

ST H

FORT

1§ T

DIRE

EL Y
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L0 WD A

IS TS S
3 Dy
(R B R

LET #=IHT ¢RHDZSHI+1
FOR F=1 TQ 5

INFUT A
FEIMT
IF A=A
IF H¥x THEH FRINT
IF A<¥ THEH FREIHWT

THEM GOTO 3l@a

5 HE®T F
2 CLS

5 FEIMT
S DL BUT,
5 GISLE BUULLE

HEAT LI
GOTO 9906
CEE

"LE CODE EST FLUS
“LE CODE EST FLUS GEAMD."

“LH MHISDH H “DOLE EH ECLAT.

PETLT ="

Wil ETES MORT, C""EST DOMMAGE.

=

“11a PRIHT YOS
HTTEHDG. ..

1115 GOSUE BOUCLE

2116 E1S

2128 FEIMT "DEMARREZ LE
3125 IF IMEEY4=CHRE 1182
Q15 GOT0 9125

14u LORDR "rsIHusEY

S REM LﬂUﬂSIHUSE
q1Fﬁ STOF

SRR FOR Ye=1 Tl 150
ﬂﬁlu ME=T %

2528 RETLURH

RL@ SAYE "COSIHUSa

W1 REF SH1CNSTHUS]
LS CLERR

1

“BHH%D; WOUS ETES SORETI DE CETTE MAISOM IMFERMALE,UHE SURFRISE

MAGHETD ET RPFLYES
THEH GIOTEO 5146

SUR newline"

f;_t q_f 1]:( l'.\,._i L ‘£J

E- I e 5
28 PRIWT

LD LD D LD L
;“n'h

'T”s

LR MAT=0H DE CE FOU DE

ERMYANT

LD
|"|'“

@ Ty T T ,-f'?"! i
n

RS

L L0 L L

ey
-

. FRIMT
. FEIHT ™ 'l_il_l"

H LH SORTIE.
= -'_ F.p I I‘JT P e A G}
v PRINT "

FRIMT
FEIMT
FREINT
FOR Ts=1
INFLIT IS

IF Is="0OuU1"
IF JI&="HON"

CRYELD

FEE S

COSTHUS"

HLLEE ETEE EMFERME DAHS UNEMAISON DIREOLIMUE EM ESSAYAMT DETROU

"TEHTEZ YOUS YOTRE CHAHCE -

THEH RLIH
THEM FEIMT

D¢ AEEGY

"ALLOMS.UH PEU DE COURAGE. ™

HE=ET T
(e
FEIHT "M HYY"ECHHAPFE FARS
FE b=1 T =9
HE=T Ll
F:UH
cLs
FRIHT "DESOLE MRAIS
GOEUERE BOUCLE
R T

07 00 =) Oy &

ALl SENAMT COSTIHUS. . "

il

VOUS WHYUAVES PLUS

[)E I'II'IE- uon 2

L0 5 A0 A0 D D WD AT AT D LD D A
D S S 00 =) S S S

WO L S0 A0 T ]
L Dl == 30 LD 00 0D
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La visite du domicile du savant fou
n’est pas une sinécure.
Vous replongez dans cet univers hostile construit entiérement
sur les délires et les fantasmes démoniaques
de cet esprit du mal.

J .

|

Y

s LA RESIDENCE SECONDAIRE DU SAVANT FOU

veau étre confronté a un grand nombre de
L 8UT E_)U IED —I situations cangereuses. De plus, vous de- l AU CLAVIEH ‘]
A l'instar de la premiére excursion, {voirla  vrez faire-preuve d’'un grand sens logique - Prenez vos responsabilités,

maison du savant fou), vous allezde nou- et d’un courage certain.

ELS
LIM BR 17,120
LET B%C2 ="0a1Ea3HRSsR"
LET B3 ="0RZERdHaESR "
LET ES 4 i="0E3ERNBRGE"
LET Bsi S ="OREATH1BS&E2"
LET B®( 7 »="DRSE8SH14586"
LET BSC2:="0BSERM]1584"
LET B&C 13 0="D1ZE14HREL1H"
LET B¢ 14:="013E1SH18567"
LET B%L150="D14ERS11H1F"
LET B®C 17 »="0KE1551cH1E"
LET BOUCLE=35E

18z CLE

183 FRIMT "4US ETES DEMANT LA RESIDEMCE SECOHDARIRE DE COSIHUS,
FRITE~-YDUS 7"

185 FORE E=1 TO 5

1ig THPUT EZ4

len IF Z%01="E" THEM GOTOD 138

128 IF 2% 12="R" THEM FEINT "ALLOHE, UW FEU DE COURAGE..."

148 HEXET E

128 CLE

(g T L g ) O OO O S
LS B s ey o ) o B 1t B o

IER. . .HE,HE:HE ."

192 GOSUE BOUCLE

192 LS

T3 ke D= T 3, BTEP =1

5T 1 B

a1 LET A=3

2EZ FRIHT .. "CNOUS AYEZ "L NIECS
cEE FOR E=1 T0 4&

2ad HEST R

2ES CLE

218 GsUE 5398+ 1838

215 FPRINT ..

Hep FRIMT "GOUE FRITES-\WOUS 70

2268 IMPUT A%

235 IF As="" THEM GOTO 238

4@ FOR H=1 TO 12 -
250 ITF BHROALH =A% 1) THEH GOTO 269
a5 HEXMT M

268 ELS

RUE

121 FRIMT “LAH FORTE “IEWHT DE SE EEFERMER DERRIERE “WOUSE VOIS ETES MO FRI-S0HM
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FRIMT "EREELRE"
FOR G=1 T0O 58
HE=T G
L
GOTO 218
CLS
IF B&H.H+] 2»="E" THEM GOTO 286
IF BElAH+L d="K" THEH SOTO 2888
PEIHT "0, #."
LET A=VYAL CB%CA.H+1 T H+222
FOE G=1 TO 448
HEZT 4
CLE
GOTO 216
FRIMNT "WOlks ETES TOMBE DRHS LW BRC LYMACIDE, WIS ETES ROMGE JUsaua™"™  FL
GIUSLIE. BOUCLE
HE=T I
BEAE GOTO 29EE
TR1A PREIMT "¥OUS ETES DANS LA CUISIME.UHE O-DEUR YOUS FIQUE LE MEZ.IL % H LIHE
FORTE & LY""OUEST.RA L""EST ET A HORD.
TH1S RETLUREH
TRZA FRIHT "W0OUS ETES DAHS L""EWNTEEE DE LR MAISON.IL ¥ A UNE PORTE A L""EST:H
L""OLUEST ET AU HORDR."
RS RETUEM
Faza PEIH; "Ols ETES DRAMS LR FEHDERIE.IL Y% A UHE TRAFFE AU HORD ET UHE FORT
| el B S8 I
RS RETURH
A48 PRIMT “"VOUS YOS TROUWEZ DANS LA CHAM- BRE DE COSIHUS.IL ¥ A UME PORTE A L"
"EST.AL =10 ET AU NORD. "
7A45 RETLRH
YASA PRINT "WDUs YoUS ETES FRIT EMBROCHER PAR DEZ PICS.YOUS ETES MORT.™
YRSES GOTD 7AQ3
TaER PRINT “%0US ETES AU SHLOM.IL % A CE L""ELECTRICITE DRHS L""AIR... Tl
Y A UHE PORTE POUR CHRQUE DIRECTION."
7RsS RETLIEH
Fare FEINT "UW LLASER.FLACE SOURMDISEMENT SURLE MUR. YOUS DESIMTEGEE..."
TATE COTO FRAE
7838 FRINT "YOUS YOUS TROUYEZ DAMS LA SALLE DE BRIN.CA SENT LE GRZ.IL Y A LHE
FPORTE AU HORD.AL SUD ET A jikid 8161 2o R
THRS RETLIEH
7R38 PEINT "LA FORTE DOMHAIT SUR UM FRECIFI-CE.YOUS YOUS ECRRSEZ EH BRS..."
TEIS GOTO 7oAz
FLAA FRINT "90US ETES REFHIXIE DAMS LA CHAM-ERE R GRZ ET WOUS ETEZ MOET.M
7185 GOTD 7aa3z ;
7118 PRINT "UM MAMIARLUE CACHE DERRIERE LA FPORTE %0DUS PULVYERISE LA TETE H COUR
LE MRSSE...'
7115 GOTD 7Aa:
7128 PREIMT "S0OUS LOUS TROUVEZ AY FUMOIR.IL YA UME FORTE A L““EST.AU SUR ET A L""
OUEST.ATTEMTION, 0OH EWMTEMD UHERESFIEATION."
7125 RETLRH
7138 PRINT "20US ETES DAMS LR CHRFELLE.IL ¥ A UHE FORTE DRNS CHRAGQUE DIREC- TIOH
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71353 RETURN

7i4n PEIHT "WOlUS AYEZ ACCEDE A LA PIECE SE- CRETE.CA SEHT LE GRZ.IL % A UHE PORT
E AU SUD.A L""DUEST ET UHE TERFPE AU HORD. "

7145 RETURH ;

7158 FRINT "wDUS ETES BROYE DAMS UM ETHLU. ET “YIUS ETES MORT."

7155 GOTO YBa:

7168 PRINT “BRRYD.PAR LE BIRIS ﬁH SNUS-TER~ BRIM,VDUS ETES AU LABD.MRAIS AT- TEMT
IOH.CA SENWT LA DYHMAMITE.IL ¥ A UNE PORTE DAMS CHARUE DIREC~TION."

185 RETURH

FI7A PEINMT "EN QUVEAMT LA PORTE, MOUS AYEZ RENWERSE DES TUEBES A ESSRIS COM-TENA
MT DE LA HITEOGLYCERINE QUI A EXAFLOSE MATURELLEMEHT ET WOUS AYEC."

7175 GOTO 7aa3

Sap@ PRIWNT "BRAYISSIMO, ¥WOUS ETES DOLE D""UN SENS DI HASARD IMCROYAELE.MRIS MAL
HEUREUSEMENT, LR FORTE EST YERROUILLEE FAR UM CRDEMRZ ELEC-TREOMIGUE. IMSEREEZ-Y

VOTRE CARTE EN AFFUYANT SUR “"I"®,"
194 '



e

EAS IMFUT 1%

| adiE TLE

A28 FRIMT “wOus MU"EYEE YRERIMEMT FAS DE CHAMCE @ LA CARTE DUE s0Us AYES UTI

LISE B UM CODE QUT H"MEST BRS BOH, "

Sz FRIMT "FOUR CORRIGER CE CODE. WaUs UTI-LISEREZ UM STYLO MAGHETIOUE AYECUH ©

akE DE 1 B 23, L""ERIHATELR 0OE COMTROLE S0OUS DIRF 2T Wols MFEFROCHE:S LU COnE., "

| 2055 PRINT _ :

| sEze PREIMT “"MOUS AVED & CHRHCES. ™. ..

[ 2848 LET M=IHT §RHDESS 9+

!;wna” FOR H=1 T &

245 IMPUT D

T b N Dmn THEH FPRIWNT "LE CODE EST PLUS GRAKE, ™

L op5S IF D3¢ THEW FRIMT “LE CODE EST FLUS FETIT."

| SeER 1F D=H THEH GOTD 2166

2351 HEXT M

LSRGE CLS

BRES PRINT "DESOLE. LA CARTE MAGHETIOUE EST FOUTUE.YOUS ALLEZ YOUS TROUVER DAMS
HHE FIECE RL HAZARD, .. "

BRSE GOSUB BOUCLE

SEFE LET Z=IHT aFHD#14*+]

207S IF ¢=. OF Z=1 OR 7=c OR Z=2 OR Z=1R O 2=11 0OF =12 THEM GOTO 2878

SE2H LET A=

SRS GUTO ¢HS

a1an LS

91

o

.t

18 FRIMT "BRAYO. FELICITHTION.MOUS AVEZ  REUSI A SORTIR DE CES LRABYRIM- THES
LCUREST DL JAMATE WU DARMS L"YHISTOIRE DU JEW 0" "AYVERTURE. "
$2112 GOSUE BOUCLE
2115 GOTO 9115
L2170 STOF
Q5PE FORE Y=1 TO 158
Q518 HEST ¥
L3528 REETURH
| Se@E SHYE VIS THLSG
2Rl REM SE1CDETHUSE
W 25ES CLERE
B Beld CLE
W Se2i FRIMT "LA MATISOH DE COSIHLIS PEUSTIEME FARTIE. "
S525 FRINT "HPRES LES FERIFPECIES DE LH FRE~ MIERE MAISOH, YOUS 2008 TROUMVEZ DEYWH
'HT LA RESIDEMCE ZECOHDAIRE [E COSTIHUSCEHCORE PLUS AFFREELE 2"
W SE2E PRINT 00000 '
9635 FPRINT " CRYVED B WIES "
2536 PRIMT
| 3648 PRINT "TEHTEZ-MOLE VOTRE CHRHCE T
| 2545 FRIMT
| 9647 FOR B=1 TO 5
ESA TMPUT 1%
Sadl IF Is="0UI" THEW RLUM
S9eFA [F I$="HOM" THEH FRIHT "ALLOHZ.UH FEL DE COURAGE. "
C2REA MEXT R
| 9550 CLS
| F7aR PRINT "0OW HE FEUT PRS ECHAFFER AU SAVAMT CTOSIHUE, .. "
| 2718 FOR R=1 TO 58
| 9728 HERT R
a7=E REUH
9968 CLS
3218 PEINT "DESOLE MRIS ¥iUs HY"AYES FLUS PESlES
9228 GOsUBR BOUCLE
9938 FRIMT "AU REVDIE..."

3946 PRIMT ".I""AI BIEN RIGOLE." |
93958 PRIMT ...."INSCRIRE RUM FOUR RECOMMEMCER..."
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LE FEU DE LACTION.

SUPER COBRA™

Votre mission ; “Anéantir
'ennemi”. Qui est-t-il? Ot se
trouve-t-il? Personne ne le sait.

Le seul moyen de l'atteindre :
I'hélicoptere. Mats il fait nuit Vous
v=%2 devez traverser des villes et des
tunnels Et si vous ne vous écrasez pas, vous risquez d’étre

abattu par I'armée ennemie. Alors ayez I'ceil!
Compatible avec les systemes : Atari™ VCS™, Intellivision™, Vidéopac™, CBS/Coleco™
Atari"™ Ordinateur familial, Jopac™, Brande™:

TUTANKHAM ™
Découvrez le trésor millénaire
des pharaons. Pas si simple!
Serpents venimeux,chauves-souris,
esprits, tous sont unis pour vous
empécher dy parvenir. Pour les
vaincre, vous ﬂ avez que votre

pistolet laser. Cour
Compatible avec les systémes : Atari™ VCS™, Intellivision™, Vidéopac™, CBS/Coleco™,
Atan™ Qrdinateur familial, Jopac™, Brandt™.

POPEYE®

Vous étes Popeye et vous aimez
Olive. Votre seul désir, attraper
tous les coeurs et les mots d’amour
qu'elle lance, et la rejoindre. Mais
tout vous en empéche. Des trappes,
; des échelles et I'éternel Brutus!

Ia seule bOlllthﬂ avalez une boite d’épinards. Attention 2

Brutus! Battez-vous!
Compatible avec les systemes : Atari™ VCS™, Intellivision™, Vidéopac™, CBS/Coleco™!,
Atan™ Ordinateur familial, Jopac'™, Brandt"™,

Q.BERT®

Votre nouveau nom, Q. BERT.
Vous sautez ]oyeUSement sur les
blocs d'une pyramide jusqu’a ce
qu'’ils aient tous la méme couleur.
Mais attention, dangers! Hargne
de vos ennemis, Slick, Sam et
C ()Llly le serpent. En cas de panique, echappez-vous en sou-

coupe. Restez calme!
Compatible avec les systemes @ Atari™ VCS™ Intellivision!™, Vidéopac™, CBS/Coleco™,
Atari™ Ordinateur familial, Jopac™, Brandt™!

FROGGER™

Vous étes responsable de la vie de
Frogger la grenouille. Non seule-
ment elle doit traverser une auto-
route a 5 voies mais encore une
riviere grouillante de crocodiles, de
tortues ou de serpents, tous gros

mangeurs de grenounllcs Aidez-a!
Compatible avec les systemes : Atar™ VCS™, Intellivision™, Vidéopac™, CBS/Coleco™,

Atan™ Ordinateur familial, Jopac', Brandt™.
)

JEUX VIDEO

COMPATIBLES
AVEC LES PRINCIPAUX
SYSTEMES

Ils détestent vous laisser gagner.

AZAINE/DFS
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